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8 The King of s, iy R Los periodistas mas destacados de la
et e S ' prensa de videojuegos en Espana eligen sus

cien maquinas favaoritas de todos los tiempaos.
Una declaracion de amor a clasicos como
Out Run, Final Fight o Pong! y tambien
al ambiente que se vivia en aquellas
salas, donde luces, musica e imagenes
eran una puerta hacia la fantasia.

A la venta el 7 de mayo en todas las librerias y puntos de venta habitual
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CHARLAMOS CON JON RITMA
EN RETROMADRID 2018

+

COMPARTIMOS MeSA Y MANTEL CON EL MITICO CRERDOR De MATCH DRY
Y HERD OVER HEELS, DBURANTE SU RECIENTE VISITR A NUESTRO PHRIS

Tras larguisimas gestiones, la organizacion
de RetroMadrid 2018 obrd el milagro de
traer a nuestro pais a Jon Ritman, el miti-
co mitico creador de Maitch Day, Batman y
Head Over Heels. Un dia antes de su po-
nencia en la feria, tuvimos la cportunidad
de sentarnos en una cerveceria con Ritman
y Angel Villaverde (de AUIC, la Asociacion
de Usuarios de Informatica Clasica) para
que compartiera con nosotros alguna de las
miles de anecdotas y recuerdos gue &l ve-
terano programador ha atesorado en sus
mas de 35 afos en la industria.

Un poco de historia
Todos conocemos la génesis de Batman, &l

vo rendido ante el Knight Lore de Ultimate
v decidid crear su propio juedo isomeétrico.
Lo gue no es del dominio publico es gue,
en realidad, Ritman habia sido fan de los co-
mics de Marvel y gque su primera opcion co-
mo protagonista del juego no fue Batman,
sino alguno de los héroes de ‘la casa de las
ideas’, como Thor. “Creci con el Batman
de la serie de TV de los 60", nos comenta
Ritman, "pero pensé gue habia pasado de-

( po y qgue los chavales no lo re-
ernie [Drummond, grafista de

tener la aprobacion de DC, empezamos a

desarrollar del juega”. En su momento mu-
chos pensamos gue 1a ausencia del Joker
v otros conocidos villanos de los comics de
Batrman se debian a algun tipo de limitacion
con |a licencia, pero Ritman lo desmiente:
"Valoramos la idea de incluirlos, al princi-
pio del desarrollo, pero no conseguiamaos in-
tegrarlos bien en la mecanica. Creo gue los
villanos debian desempefar un papel impor-
tante en el juego, pero si te fijas en la me-
canica de Batman, los enemigos tenian una
presencia muy breve, estaban limitados a
una hahitac rerminada. El juego habria
sido muy distinto de haber incorporado al
Joker y compania”. La siguier wvelacion

rando la idea de que apare

sprite, pero sélo en una de cada 1000 par-
tidas. Queriamos dejar alucinada a la gen-
te, que alguien dijera "he visto a Robin en

el juego’ y nadie le creyera”, nos confeso
Ritman entre risas. Por cierto, DC si llegd a
vetar uno de los elementos de la demo que
COcean presentd a la editorial norteamerica-
na: “"Habiamos incluido unas pastillas pa-

ra recuperar vida y nos dijeron gue ni hablar,
gue 'Batman no tomaba drogas ™.

Tras arrasar en ventas con Batman, Jon
Ritran y Bernie Drummond volvieron a
unirse para r el magistral Head Over
Heels. El concepto de utilizar a dos persona-
jes distintos nos vold la cabeza a los chava-

n En el canal de YouTube
de Feria RetroMadrid
podréis disfrutar de la
charla que ofrecio Jon
Ritman, y en la que
contd muchisimas mas
anécdotas de las que
aparecen en estas dos
paginas.
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® [Arriba] Obtener gl autdgrafo de Jon Ritman fue un suefio que
muchos visitantes de RetroMadrid 2018 pudieron por fin hacer realidad.

[Abajo] Monster Max era una maravilla isométrica para Game Boy
que por desgracia no tuvo el éxito comercial que habria merecido.

!‘;%% s

¥ - - =5
= L =
N ., < T

WA
Wi

;“‘;E

A

._._...'|
il

i
I
RIS

)
'l

L

| R




[etr

B LOE VIDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

SABAND OOMINGD

28,3 = 0T

|0:00 - 20:08: 10:00-14:00
ENTRAOA GRATUITA

W W.RETROZARAGOZA.COM

ASI SERA LA 22
EDICION DE
RETRO ZARAGOZA

SUS PUERTAS SE ABRIRAN LOS DIAS 29
Y 30 DE SEP TIEMDRE

El Centro Civico Delicias, ubicado en |a brew, como es el caso de 1985 Alternativo,
Avenida de Mavarra 54, acogera los dias Maojon Twins, RetroWorks, v 4Mhz. Por su-
29 v 30 de septiembre la segunda edicién puesto, también encontraréis tiendas dén-
de Retro Zaragoza, en la gque los visitan- de podreis conseguir ese juego, ya sea
tes podran encontrar exposiciones y stands retro o homebrew, que se 0s escapd duran-
dedicados al mundo al del videojuego cla- te afnos. De momento sabemos que mon-
sico. También habra diversas charlas, aun- taran sus puestos StarGames: ToysSpain,
gue a fecha de cierre del presente ndmero RetroPixeladores, Juegos 2.0, Matranet y
de Retro Gamer solo tenemos la confirma- El Armadille llustrado. Nuestros colegas de
cion de dos de sus ponentes: Retro Cabeza GameReport tambien acudiran a la cita, con
v Pajaro Burlon. un stand donde podréis adguirir los dltimos

Adernas del Retro, esta edicidn presta- numeros de su revista.

L. C. BELICIAG
AVOR. NAVARRH, 54
ACCION SOLIOARIA:

TRAE ALIMENTOS Y
LLEVATE VIDEDJUEGDS

% Enoenoy (ASThonis  MEINRI:  LRE T SR

ra una especial atencion a la escena ho-
mebrew, con invitados ilustres. Entre los
expositores gue estaran en Betro Zaragoza
2018 se cuentan Fase Bonus, El Mundo del
Spectrum, ZXUno, Veb Xenon, RetroCueva,
RetroAccion, MaaB, CUAZ, Kaleido Games,
ARPA v Tromax.

Y como siempre, 0s animamos a apo-
yvar la gran labor gue realiza Videojuegos X
Alimentos. Llevad a la feria alimentos no

‘ecederos y podréis canjearlos por te-

ros retro. La entrada a Retro Zaragoza

(18 sera totalmente gratuita. Para obte-
ner mas informacién sobre los invitados y

» Este as el simpético cartel de la Sequnda Edicion de Retro Zaragoza.

Por desgracia muchos de nosotros ya no conservamos ese pelazo.

SNK CONFIRMA LOS
JUEGOS DE NEO-GEO MINI

4 DE LOS Y0 TITULDS DE LA MINI RECBEATIVA SEBAN
DISTINTOS ENTRE JRPON Y LA VERSION INTERNACIONAL

SNK va a celebrar por todo lo alto su
40 aniversario con el lanzamiento de
una version Mini de Neo-Geo, en dos
ediciones distintas: una para Japon, gue
llegard en verano, y otra para el merca-
do internacional, que saldra mas tarde.
Ademas de un patrén de colores distinto
en el mueble y el mando, cada version
contara con 14 titulos excusivos (los
otros 26 apareceran en los dos modelos).
Por ejemplo, los japoneses disfrutaran
de todos los KOF, mientras los occiden-
tales tendremos todos los Metal Siug,
Magician Lord y Last Resort, entre
otros. A fecha de cierre aun no se ha-
bia anunciado el precio que tendra
la maguina. ¥

También habra puestos que combina-
ran exposicion y venta de juegos home-

ponencias, visitad su web: www. retrozara-
goza.com. &

HORIZON CHASE TURBO,
HEREDERO DEL LOTUS

ESDE BRASIL NOS LLEGH UN GLORIODSE SUCESUR DE
CADES NE EI IND CCION, OE GREMUINS GRAPHICS
\9%\; VASAGEO0E 1.CO

No solemos meter ldl‘t:&ﬁ"lll:.-‘["ITOE ac.tua1eu, pero hemos hecho una excep-
cion con Harizon Chase Turbo, el nuevo lanzamiento de Aquiris Game Studio
para PS4, Xbox One y PC. Este estudio, ubicado en Porto Alegre, rinde ho-
nores a los arcade de conduccion de los 80 y los 90 con un titulo gue se jue-
ga exactamente igual

gue los clasicos de anta-

fio. Con una estética de-

liciosamente chiflada v

una fabulosa banda so-

nora, compusasta por el

mismisimo Barry Leitch,
Horizon Chase Turbo es
el sucesor natural de la
trilogia Lotus que firmo
Gremlins Graphics. Si
disfrutaste con ellos, es-
te te volvera loco. %
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AMSTRAD ETERNO CELEBRA
LOS 50 ANOS DE LA COMPANIA

LA FERIAR BARCELONESA SE CONSAGRA EN SU TERCERA EDICION

o

Los pasados 21 y 22 de abril tuvo |u-
gar en Barcelona la tercera edicion de
la feria Amstrad Eterno, un evento de-
dicado por completo a la compania que
Alan Sugar fundo en 1968 y que esta-
ba especializada en la electrdnica de
consumo, desde los equipos de alta fi-
delidad hasta los microordenadores de
8 bits v los PC compatibles.

Silas dos primeras ediciones ya ha-
bian dejado muestras de |la buena
direccion que estaba tomando la orga-
nizacion, esta ultima edicion no ha he-
cho sino confirmar la consagracion de
un evento gue cada afo se supera 'y
gue va adguiriendo importancia incluso
a nivel intermacional, en parte gracias al
apoyo gue el mismisimo Lord Sugar ha
realizado desde las redes sociales.

Por primera vez, la feria se celebrd
en dos dias, con el objetivo de dar ca-
bida a las diferentes ponencias vy ac-
tividades. Entre estas actividades se
encontraba la entrega de los Primeros
Fremios Internacionales Amstrad
Eterno, otorgados a los mejores juegos
realizados para Amstrad CPC durante
todo el ano 2017, sin importar el pais
de procedencia. Tras las votaciones de
un jurado internacional compuesto por
casi treinta personas, £/ Tesoro Perdido
de Cuauhtemoc de 4MHz se alzd co-
mao el ganador de mejor juego. 4MHz
obtuvo, ademas, otros ocho premios,
siendo Qutlaws, Baba's Falace, Cris:
Odd Prelude, Pentomino, Basket Cases
v La Java du Prive el resto de juegos
galardonados.

Como en otros anos, durante todo el
sabado se pudieron ver y escuchar di-

versas ponencias de importantes per-
sonalidades relacionadas con Amstrad.
El tarro de las esencias |0 destapo, de
nuevo, el profesor Fran Gallego con
una interesante charla sobre la esce-
na actual. Después fue &l turno de
Javier Garcia, Isidro Gilabert v Oscar
Vives, ex-miembros de [ber Soft, New
Frontier v Positive, respectivamente.
Su objetivo fue hacernos recordar gue
existieron otras companias en la Edad
de Oro del software espanol, ademas

de las clasicas Dinamic, Made in Spain,

Topo y Opera Soft.

Uno de los platos fuertes del saba-
do fue la mesa redonda formada por
siete de los desarrolladores mas prolifi-
cos que fueron parte de Dinamic: Luis
Rodriguez, Carlos v Nacho Abril, Pablo

® El equipo de Amstrad Eterno
posa junto a.Jose Luis Dominguez,
fundador de Indescomp y Director
General de Amstrad Espafia.

Ariza, Raul Ortega, Enric Cervera y
José Antonio Martin. Sin duda, supuso
uno de los momentos algidos del dia; el
que apenas guedaran sillas libres duran-
te la charla, dio busna cuenta de ello.

Tras una merecida pausa para co-
mer, se dio paso a la charla estrella de
este afio, con la presencia del gue fue-
ra fundador de Indescomp, maximo
responsable de Amstrad Espafia y ma-
no derecha de Lord Sugar: José Luis
Dominguez. Su sola presencia ya reu-
nic a un gran grupo de gente a su al-
rededor en los momentos previos a la
conferencia, pero cuando esta empezo,
todo el mundo prestd atencion a lo gue
tenia que contar el hombre que tuvo la
culpa de la llegada del ordenador brita-
nico a nuestro pais.

Otro de los grandes momentos de
la tarde ocurrid cuando dio comienzo
el homenaje al desaparecido Alfonso
Azpiri. De nuevo subieron al escenario
los hermanos Abril v Raul Orteqga, a los
que acompanaron los tambign miem-
bros de la Edad de Oro, César Astudillo
“Gominolas” vy Ricardo Cancho, con &l
objetivo de hacernos recordar al maes-
tro mediante sus propias experiencias.
Lin video grabado por el grafista Julio
Martin Erro inicid la emotiva charla en
recuerdo del ilustrador madrileno.

El primer dia se cerrd con un con-
cierto del grupo de rock Belmont's
Revenge, gue interpretaron grandes
clasicos de los videojuegos y algun te-
ma de Amstrad CPC, como el del ge-
nial La Armadura Sagrada de Antiriad,
que dejé al pablico con la boca abierta.

El domingo, ademas de la entrega
de premiocs vy los sorteos, tuvieron lu-
gar varias charlas donde se presenta-
ron Varios juegos gue apareceran para
CPC a corto y medio plazo. 4MHz,
Retrobytes Productions, Raul Ortega y
Dreamin’ Bits fueron los protagonistas
de la jornada.

Durante todo el fin de semana se
pudo disfrutar de una extensa y variada
coleccion de ordenadores Amstrad, de
torneos y de un par de exposiciones
dedicadas a Azpiri v a Bob Wakelin, &l
llustrador de Ocean gue fallecio recien-
temente. Ademas, multitud de stands
(Telemach, Matra, Toad Time Machine
0 Explora Commodore como platafor
ma invitada) se encargaron de dar color
a una feria que nos deparard sorpresas
en el futuro. %
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La historiade Hubhy Consolas [y de los videojuegos que nos han acompanado] continua.
Preparate a revivir momentos inolvidables, como el pulso entre PS2, Xbox y GameCube,

la llegada de las nuevas consolas portatiles o auténticos fenomenos de masas, como Wii.
Con una dosis de nostalgia y mucho humor.
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» El espacio cuttural Daoiz y Velarde sienta como un guante
al planteamiento de RetroMadrid. Es una sede perfecta.

Los cambios que ha experimentado
RetroMadrid en los dos Ultimos anos
han demostrado ser un acierto y han
devuelto al evento el espiritu con &l
gue nacio, de ser un punto de encuen-
tro para la comunidad retro. En la edi-
cion de 2017 la Asociacion de Usuarios
de Informatica Clasica (AUIC) decidio
hacer algunos cambios para recuperar
el espiritu de las primeras ediciones,
gue se ha centrado en la comunidad
retro mediante puestos, exposicionas
v talleres v conferencias. Este ano la
entrada era libre y sin preinscripcion,
con lo gue el acceso al centro Daoiz

v Velarde de Madrid ha sido rapido, y
tambign se ha abierto el encuentro pa-
ra los desarrclladores independientes.
El resultado ha sido un evento brillan-
te v con contenido muy variado. Todos
los detalles se han cuidado al limite,
desde los expositores hasta la exposi-

ciones. Los visitantes pudieron de dis-
frutar de”Game Covers”, en la que &l
disefador grafico David Saavedra ho-
menajeaba las portadas de titulos
miticos, vy la habitual exposicion de vi-
deoconsolas clasicas, este ano com-
pletada con la muestra "Ask Me About
Lynx" con piezas de la coleccion de
Juan Jose Torres de la portatil de Atari.
La conferencia mas esperada fue
sin duda la de Jon Ritrman, pero hubo
otras muchas charlas interesantes. Una
de las primeras fue la de Manuel Ruiz,
responsable de la web Ef legado del
pixel que habld sobre Publicidad v vi-
deojuegos en la decada de los 80, de-
jando patente cémo los anuncios de
las revistas eran muy localistas cuando
la distribucion de los videojuegos en
Espana dependia de empresas como
Spaco o ERBE y con el tiempo empre-
sas como Nintendo tomaron las rien-

RETROMADRID APUESTA
POR LA COMUNIDAD RETRO

ESTE ANO EL ENCUENTRO SE HBHI@ AL DESHRROLLO INDIE

das de dicha distribucion y subieron
la franja de edad de sus potenciales
clientes. En estos primeros momen-
tos de RetroMadrid 2018 hablaron de
"Cuando lo viejo es la nueva moda:
contextos v goroximaciones al retrogs-
ming” Elena Flores y Fernando Conde,
colaboradores de GameReport. una re-
vista que da una vision atemporal y cul-
tural del videcjuego gue empezd en
2014 como revista digital v en 2016 dio
el salto al papel.

Dr. Kucho protagonizo otra de
las charlas de la mafana del saba-
do, "Moons of Darsalon y los Diez
Mandamientos del Retropixel” en la
gue explicé cémo ha seguido -o con-
travenido- en su juego Moons of
Darsalon las claves no para hacer un
juego retro sino uno "que dé la sensa-
cion de gue es un juego retro, gue te
transporte al pasado”, dijo Dr. Kucho!,

gracias a una estética gque nos recuer-
da a como se veian los juegos hace
decadas pero utilizando tecnologias ac-
tuales como la inteligencia artificial mo-
derna o la iluminacion dinamica.

Tambien antes de comer fue la char-
la " Cdmo desanoliar videojuegos re-
tro y no morir en &l intento” en la gque
Francisco Javier Velasco y Francisco
Javier Pefia expusieron la experiencia
de RetroWorks, uncs vigjos conocidos
de esta revista. Estos consejos se re-
sUmMen en que hay gue ser conscien-
tes de las limitaciones del hardware y
de las de uno mismo como desarrolla-
dor, ponerse unos objetivos realistas,
que el primer juego no sea enorme, ser
cansciente de que no te vas a hacer ri-
co creando juegos retro y tener un do-
cumento de diseno antes de empezary
ser fiel al mismo. También es clave in-
sistir y no darse por vencido, va gue los
desarrollos son largos.

Javier Garcia Navarro, de 4MHz, re-
cordd el pasado y el future del grupo,
desde un remake de Sabring, Sarding;
Adios a fa Casta, episodio 1, £l Tesoro
Ferdido de Cuauhtémoc o Profanation
2 Escape from Abu Simbela sus proxi-
mos provectos: COperation Alexandra
{protagonizado por un agente ruso gue
lucha en una mansion nazi contra unos
seres en forma de pulpo); Malasombra,
basado en un comic de Peyo; el mata-
marcianos Lady Phoenix y una remas-
terizacion de Cuauhtémoc.

Tras la pausa para comer llegd el
momento de la charla de Jose Javier
Garcia Aranda titulada " Programanao
videojuegos pseudo 3D con 86FP"en la
que describid las distintas técnicas uti-
lizadas en los anos 80 para hacemnos
creer gue un juego era en 20 cuan-
do 1o unico que si era 3D era el suelo,
rientras gue las curvas eran una ilu-
sidn optica. Entre las técnicas basadas
en hardware estaban el efecto raster
{deformar la impresion de un sprite),
el road layer (usando un chip para di-
bujar la carretera desplazandola a un
lado u otro) o el sprite scaling (cam-
biando el tamano de los sprites), v en
el software con varios "trucos” como
la rotacién de tintas con peores resulia-
dos gue usando el hardware. Tras es-



tas técnicas iniciales se utilizaron otras
mas sofisticadas como el Ray cas

y se popularizd con Wolfenstein 30y
que consiste en crear una cuadricula
en la gue hay (o nol muro y eso deci
de si aparece algo en pantalla, pero no
hay ni techo ni suelo. Uno de los me-
jores ejemplos de esta técnica es Fole
Position, desarrollador por Toru lwatani
{creador tambign de FPac-Man).

El Modo 7 de Nintendo utilizado en
SMNES fue el primera con curvas reales
resultado de combinar una rotacion de
sprites y un escalado de sprites con
efecto raster. 8bp es una libreria pa-
ra programar en Basic cc icdad pro-
fesional y que dl'}LJl-"”I )
que Basic no
pacidad de pseudo

La segunda tanda de la tar

habld sobre |a proliferacion de fra-
meworks gque han facilitado la creacion
de videojuegos, mientras que Carlos
Milan uso la historia de HispahSX
EBS, contando como funcionaban las
Bulletin Board System (BBS) cuan-
otocolo TCP-IP y es
ion servian de

servia de nodo y llamaba a los inscritos
Frara Tran mmrhaa |f""b d'a‘n“‘ '—ﬂmau na-

que |Ie: 10 a te.r er ?uu Mens:
suales en s '

de 2005 co r‘r"|en?:f) ade

tividad ya que los usuarios
ron a ofros |LJ!;_1&I'.:!b como el are

de FidoNet, los foros de Karoshi o el
MSX Resource Center. Milan decidid
ayudar a la comunidad MSX y para ello
cred en 2005 HispalSX BEBS para gque
quien tuviera un Amstrad appc’rrlhjrn 0]
MSX con un cliente
di conectar a in 1.
ta maqguina virtual programacda con
GMNU Linux sirve para interconectar los
nodos de las BES y gue yva no esté ais-
lada la informacion que contienen.

La tercera charla de esta tanda fue
“Poleémica y censura en los videojue-
gos. cldsicos y fns. sistemas de califi-

stico de una caratu Ia 0 ;_.u or el conte
nido sexual explicito o de viclencia del
contenido.

Las charlas de la jornada se cerra-
ron con Marina Diez contando s u EX-
periencia con Ia i

.ﬂlber‘u: F’H- (=i Bpm
contando su aver
Br: ayfw. uﬂa )
Anto
que a_fempfe r_,uro._f::.
Il v nunca te contaron”, e :
s0 la historia de uno de los productos
mas conocidos de I:a iﬂfc:r'r'ﬂétir* ; '"-I’—'i—
:_-|| '-fF E']L]l—" Se F][n—"-
abril de 1977, Tras P‘I moderado 0
del up;:le I Creac in por S Wozniak
v Steve Jo decidieron cons
trl._ur LN oft -‘i-.ur COn Mas memoria y
ocho slots. Gracias a las caracteristicas

aﬂ_mﬁ‘i era socio de
honor de AUIC. Ha
sido el primer afio sin
&l an este encuentro,
pero tuvo su homenaje
¥ siempre serd
recordado con carifio.

= Las charlas se lenaron muchas
veces, como esta de Mauri
*“Imsaig080" Fernandez, sobra
CEansura en h:m ]WSK}EE

B}

técnicas, ¢
con dos

lo canvirtio
Spoca ~_,r rnuy ut|||Lar_

Tales” en la que cont

go a ser artista en Dinamic

j& en la version de PC del juego
tf"f',fjlf'réir‘.' Tr.'_‘re no. .ef-.t'mra estd inmerso en

para Hmt’rmd Spectrum y MS:

Ademas de otras c harlae ~_,f talls—

un homenaje al gran Alfonso Azpiri.

Los asistentes a la feria pudieron fir-
mar en un libro gue se ent
recuerdo v rmuestra de carifio 2

cion .1.-: Pptrowla

riales, desarrclladore

de juegos retroy asociaciones u_ia ar-
queclogia de videojuegos como Cras,
la recientermente creada RetroParla

0 Llnniwrgatrwrf-* dedicado a conso-

ra Iur.::ha, BricoGame, MiRecreativa,
PromaoPinball Universe Arcade o Toad
Time Machine.

Con todos estos actos y charlas,
RetroMadrid ha conseguido poten-
clar el contacto entre los miembros de
la comunidad retro vy, probable
abrir camino a nuevas colab:
entre ellos para trabajos o asociacio
nes que veremaos en el futuro. %

RETRO GAMER | 1l



W LOS VIDEOJUEGDS CLASI

(=

; ; ';i&ﬁ*&_
2 un Mg

A
Ei
En
li

i

URTTEO) G )

L
#
&
&

MAQUI

s
b 4
h
4
e , I P e
i 3 .
¥ 3 I i
- | i -
I ol
[ ﬁ i
|I .-. . -: 1 ]
Hi | i T
i | 1 . 1
.I. bl = [ e L
L L l
] ;
. = .

05 SIGUEN VIGER

SERUIC
GANes

T
L

L STEVE HENDF~

1 _.“l_

e

G, .

A7 RECREATIVAY

QUE HICIERON HIS TORIA |

e s—————

e
B gl T 1
)

m;:*;..,-.
i
el S B AT | e 0

i 1 ity i i e -
v 1 S — .:1-*-1-

L L

MAS JOYAS LITERARIAS
PARA TU BIBLIOTECA

RECICIMOS S&ElS NUEVOS LIBROS DEDICHDOS EN CUERPO Y ALIMA AL RETHO

Vas a tener que hacer mas hueco en las e
rias © encargar unas nuevas, porgue el me
editorial sigue sin darnos tregua: os preser
seis nuevos libros gue haran las delicias de los
fans del retro. Empezamos con un potente lan-

> Retro Gamer Espana, ademas
firmas del periodismo :

sus paginas encontraréis no sélo informacian y
:spectaculares pantallazos de las coin-ops con
os que todos crecimos, ademas, cada autor ha
eflejado en sus respectives articulos su primer
contacto con cada placa y como era aquella epo-
ca, afiorada e irrepetible.

Herces de Papel sigue lanzando libros a velo-
cidad de crucero y ahora nos presentan La ciu-
dad dolfente, un tomo de 240 paginas en el que

2 | AETRO GRAMER

LLN
|

Sergio "Quetzal” Lifante analiza la s
Hill desde su nacimiento hasta su decade
For su parte, la Editorial Minotauro tras a Espana
Street Fighter: el arte y fa innovacion detrds de
la de la saga que fo cambio todo. En sus 304 pa-
ginas se desgranan los 30 afos de historia de la
saga de Capcom, junto a entrevistas exclusivas y
toneladas de arte oficial.

Game Press acaba de lanzar en nuestro pais
Service Games: el auge v ¢z
edicion mejorada v ampliada del estupendo libro
de Sam Pettus, que incluye, ademas, un capitu-
lo exclusivo centrado en Sega Espana, en el que
han participado veteranos de la division espano-
la, como Raudl “The Punisher” Monton y el mis-
misimo Paco Pastor. Un tesoro para segueros
que narra los mejores afios de Sega y tambign
los momentos mas bajos de la compania.

su principal rival, MNintendo, y mas concreta-
mente cierto héroe con bigote, son los protago-

nistas de Sobre Mario: de fontanero a leyenda,
un libro de STAR-T Magazine books en el que

Adrian Suarez y Alex Pareja analizan, desde un
punto de vista académico, las mecanicas que

convirtieron en leyenda a los juegos de Mario,
desde 1921 hasta 1996.

Aunqgue no llegara a las librerias hasta el proxi-
mo 14 de septiembre, nuestro compafero Jesus
Martinez del Vas nos ha adelantado algunas pa-
ginas de suU nuevo libro, La Aventura Colosal:
Historia de las aventuras de texto. Bajo el sello
de Dolmen, este tomo, de 220 paginas a todo

ria de las ficciones inte-

n dedicada a las aventuras con-
rrolladas en Espana, ademas de
adas del género como
Scott Addams, Pablo y Nache Ruiz, Jordi Blecua
y Andrés Samudio, entre otros. %
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Muchos sofabamos con tener uno,
mientras mirabamos los anuncios de
Micromania. Los Telemach 200 se con-
virtieron durante décadas en un item
de coleccionista, hasta que Factory
Arcade e Industrias Lorenzo decidieron
resucitar este icono. Desde hace unos
meses es posible hacerse con esta jo-
va a traves de su tienda online (flenda.
factoryarcade.es). Nosotros llevamos
meses dandole cana a un Telemach
200 USE y damos fe de gue es tan re-
sistente como el original. De hecho,
esta fabricado a partir de los mismos
moldes. Para conocer la labor de ar-
gqueclogia gue se esconde sobre &l
retorno del Telemach 200, hemos con-
tactado con Eduard Sales y Ricardo

arpinauez, encipe.de. Factary Ar ;
(\RPMPHE 5K Rf’z e A%
;Como nacio Factory Arcade?
Macid de la casualidad, cuando unos lo-
cos de los arcade se conocieron a tra-
ves de marcianitos.org, alla por 2004,

B LOE VIDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

TELEMACH: ASi RESUCITO
EL MITICO MANDO DE LOS 80

FACTORY ARCADE NOS EHPLICA COMO RESUCITARON ESTE CLASICO

Comao viviamos cerca, comenzamos

a quedar los sabados en el garaje de
Edu, Jordi y yo (Ricardo). Haclamos
restauraciones, buscabamos material,
maguinas, todo lo vinculado al mundo
de las recreativas. Debido al mal esta-
do de estas maquinas, al final nos de-
cidimos a fabricarlas nosotros. Desde
2010 nos encargamos de toda su fabri-
cacion, de forma industrial. Hacemos
diversos modelos de maguinas, segun
las necesidades de los clientes.

;Como se os ocurrié recuperar
el Telemach 200?
Recuperar el Telemach era un suefo,
ya gue ninguno lo pudimos tener en
su momento. Hubo muchos mandos,
pero el Telemach era posiblemente el
mejor mando de su epoca. Era el Unico
que incorporaba palancas como los de
las magquinas recreativas.

En un evento, en Madrid, coinci-
dimos con Juanjo Verdd y Guillermo

Olmos, de Industrias Lorenzo. Durante
la conversacion salio el tema de los
moldes de Telermach, gue podrian estar
almacenados en la fabrica.

A partir de ese momente, nos cos-
td mucho convencerles de que era un
proyecto viable, sobre todo teniendo
en cuenta que era un producto dirigi-
do a un sector limitado de la pobla-
cign. Vamos, gque no seria una locura
en cuanto a ventas. De hecho, no fue
la primera vez gue les convencimos de
hacer cosas fuera del entorno profesio-
nal de los arcades: ya fuera rehacer los
monederos mecanicos de 2b pesetas,
las puertas simulacién con pulsador,
etc... Cosas que ahora todo el mun-
do utiliza, pero que inicialmente fueron
ideas nuestras.

;Como lograsteis recuperar los
moldes originales de Telemach?

Mo se sabia a ciencia cierta dénde es-
taban los moldes. Industrias Lorenzo

tiene una nave exclusiva para el al-
macenaje de moldes, donde guar-
dan centenares de ellos. Pero gracias
a ez0 ahora volvemos a tener los
Telermach 200.

;Qué elementos especiales reque-
rian los mandos?

Los rmandos llevan los famosos man-
dos rmagnéticos MAG STICK, modifi-
cados para poder instalarse dentro de
los cuerpos de los propios mandos. Asi
como botones mas cortos. Los cablea-
dos tambien se han redisefado. Para
los modelos USE v USE PRO hemos
colocado botones extra para que cada
usuario pueda configurarlos segln sus
necesidades, Esto va dirigido especial-
mente a los que utilizan el ordenador o
la Raspbherry Pl

;Cuanto tiempo lleva fabricar cada
mando Telemach?
El mando Telemach actual tiene una
fabricacion mas industrial. Un gjemplo
son los cableados de los diferentes
modelos. Cada uno tiene su propio
plano de fabricacién y montaje. Esto
optimiza dicho montaje. Los mandos
son montados Uno a uno con sumo
cuidado, ya gue no es un produc-
to fabricado en serig, y nos tomamos
el tiempo preciso en su ensambla-
do. Luego los probamos, para gue los
mandos funcionen perfectamente v
proporcionen la maxima satisfaccion a
los clientes.

También ofrecemos cajas de al-
ta calidad, producidas en serie por
una empresa referente en el sector de
los embalajes. Cuando enviamos un
Telemach, su caja esta protegida por
una bolsa de plastico v otra caja de car-
ton. Para nosotros es tan importante el
funcionamiento del mando como la es-
tética. Como coleccionistas de retro,
sabemos gue la caja es importante.

Ademas del Telemach 200 USB ha-
béis lanzado el modelo PRO. ;Qué

ventajas ofrece respecto al normal?
Ambos modelos llevan interfaces USE
diferentes. El modelo USE lleva 10 bo-
tones configurables (4 para el juego y

6 para otros usos). El modelo PRO lle-



» La devocion por recrear el mando
original, hasta el mas minimo detalle,
se extiende tambign a la caja.

JCon cuantos sistemas es compati-
ble el modelo Retro?

Hrﬂrnr“'-: :
Tu con los sis

F’.rfrm hemos

Amstrad Eternoy e
Commaodore.

iTenéis pensado lanzar mas mo-
delos de Telemach, como por
ejemplo el joystick profesional
de dr.':-s tmtr.‘mes?

riw 05 ar"rrmur:us

es como del interior.
ieron dos tapones pa-

Jir p:‘: niendo cuatro bo
EI._H"H:]LJ' en un ;mm io no se va-

con un botén.
En un futuro no ©
cer '—'Iill iones I|m|T

‘es distintos o inclu-

» Factory Arcade
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GOLPE A GOLPE

DESDE 1987, CAPCOM HA DESPLEGADO GOLPES
DEMOLEDORES Y ESPECTACULARES MOVIMIENTOS
ESPECIALES PARA DELEITE DE MILLONES DE FANS. RETRO
GAMER HABLA CON LOS RESPONSABLES DE LA FRANQUICIA
PARA ANALIZAR LAS RAZONES DE SU ARROLLADOR EXITO.

Textos de Nick Thorpe

& | RETRO BRAMER

urante mas de 30 anos, Street Fighter
ha reinado en la cima de los jue-
gos de lucha. Como un astuto y vete-
rano pugil, Capcom ha aguantado los
sucesivos envites de sus competidores, hacien-
do besar la lona a muchos de ellos. Ni rivales
tan fuertes como Morial Kombat o The King Of
Fighters, 0 el auge de la lucha poligonal en 3D lo-
graron eclipsar la popularicdad de Street Fighter.
La primera entrega les proporciond unas ga-
nancias mas gue respetables, pero hoy en dia
esta catalogada como una curiosidad histérica.
Seria su secuela, Street Fighter Il 1a que definiria
el género en 1991, sentando las bases de la lu-
cha 2D durante decadas, a la vez que revolucio-
naba la industria recreativa para siempre, Gracias
a Street Fighter, Capcom se mantuvo en la cima
de la lucha 2D durante el resto de la década de
los 90, hipnotizando al gran publico con la saga
Street Fighter Alpha y enamorando a los jugado-
res mas hardcore con Street Fighter [l En 2008,
Street Fighter [V reavivé la franguicia v propicio
un renacimiento de los juegos de lucha, atrayen-
do de nuevo a los jugadores mainstream al uni-
verso del Hadoken. En cuanto a Street Fighter V.

atrajo a un numero récord de participantes en &l
prestigioso torneo de juegos de lucha Evolution
Championship Series en 2016,

A lo largo de los anos, Steet Fighter atraveso
las fronteras de los salones recreativos para en-
trar en la arena de los eSports, vy acabaria convir-
tiendo a sus personajes en iconos de la cultura
pop. No hay muchos juegos gue pusdan presu-
mir de ser reconocidos a instante, ya sea en una
pelicula de Jackie Chan como en un episadio de
Fadre de Familia. La saga ha inspirado comics,
peliculas de animacion, juegos de cartas e inclu-
so una supemproduccion de Hollywood protago-
nizada por Jean Claude Van Damme, Ming-Na
Wen v Raul Julia.

La férmula gue da forma a un buen jusgo de
Street Fighter no ha cambiado mucho a 1o lar-
go de los anos. Tedos los juegos comparten un
marco comun sobre el gue se han ido aplicando
variaciones en el diseno de escenarios y la mu-
sica, vy la escena competitiva mantiene una rela-
cion simbidtica con los juegos. Hemos hablado
con los desarrolladores de Capcom para desglo-
sar exactamente lo gue hace grande a jusgo de
Street Fighter. Ya fuera en 1991 como en 2018.







BRUNO SOL

Aungue disfruté enormemente

al mordizguear a mis rivalez-en
Street Fighter Il (bendito Blanka),
siempre me he mantenido fizl a
Ryu. Puede que sea la eleccion
mas vulgar, pero tengo el Hadoken
grabado a fuego en las meninges...
y en mis pulgarss.

MARCOS GARCIA

Reconozeo gque el primer Street
Fighter me influyé bastante en su
momento, sobre todo a la hora de
comparar la coin-op con las ver-
siones domésticas. El escenario
de Japon me parecia increible, al
igual gue los mevimientos, alge
toscos, del Ryu de pele rojize.

De la serie SF [l me quedaria
también con Ryu y afiadiria al en-
loguecido Blanka.

LAZARO FERNANDEZ
Aungue la primera toma de con-
tacto siempre la he hecho con
Ryu o Ken, casi cada entrege de
la saga me ha llevade & tener
diferentes luchadores favorites.
Predomina Blanka, per SF Vy
Super SF Il Turbo, y le siguen Yun
en 3rd Strike y Cady, el que més
victorias online me ha dado, en
SF IV, |Soy multidisciplinar!

& | |
STREET FIGHTER
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YOSHINORI ONO Y TAKAYUKI NAKAYAMA NOS DESVELAN
LAS CLAVES DE UN BUEN DISENO DE PERSONAJES

ada jugador de Street Fighter tiene

una estrategia preferida vy, en el jue-

go, esas estrategias estan represen-
tadas por sus personajes. Como resultado,
el disefo de personajes es de suma impor-
tancia para la franquicia. Tanto si prefieres &l
cuerpo a cuerpo a costa de recibir mas dano,
como mantener 1a distancia o elegir delibera-
damente un personaje debil a modo de han-
dicap, Capcom te proporciona un personaje
con los atributos vy el set de movimientos mas
acordes a tu estilo de jusgo. Echando la vista
atras, sorprende descubrir gue los luchadores
del Street Fighter primigenio eran meros cbs-
taculos gue superar. Fara hacerles frente con-
tabas con un personaje dotado de un Unico
repertorio de movimientos: Ryu. La necesidad
de combatir a rivales que dominaban distintas
artes marciales acabd haciéndonos exprimir al
maximo el catalogo de golpes del, por enton-
ces, pelimojo héroe, "En términos de jugabili-
dad, era un todo-terreno facil de utilizar”, nos
comenta Yoshinar Ono, veterano de la saga y
productor gjecutivo de SF V.

En SF I la cifra de personajes selecciona-
bles aumentd a ocho. Esto implicaba que, por
primera vez, los desarrolladores debian disenar
una multitud de personajes que podias encar-
nar o a los que hacer frente, explorando los
puntos fuertes y débiles de cada uno. A me-
nudo nos hemos preguntado cual es el punto
de partida, asi que contactamos con &l director
de SF V Takayuki Nakayama. ;Los disefadores
crean personajes a medida de distintos estilos
de lucha o por el contrario conciben gente gua-
pa y luego deciden como lucharan? “Ambos
enfogues surgen al unisono”, nos explica.
"Pensamos en que tipo de movimientos serian

« [Arcade] El primer -
Street Fighter

tiene un contrel no
demasiado preciso,
¥ nos presentaba a

un Ryu jpelirrojol

# El carismatico
Yoshinori Ono
gjercid de director
en Street Fighter V.

F1 DDooi1soo
PLIIVER] g

H1 gedolano P

divertidos al mismo tiempo gue valoramos gue
diseno encajaria mejor con sus movimientos”,
El disefio de personajes siempre ha su-
puesto un proceso dificll, en el gue muchos
conceptos son puestos a prueba y desechados
por el camino: los disenos rechazados de SF
[fincluian un torero y un wrastler amateur de
EE.UU. Segun Makayama, sigue siendo compli-
cado dar en la diana. “Creamos al menos 100
versiones a la hora de disefar un nuevo perso-
naje, pasando por muchas iteraciones en cuan-
to a apariencia, historia y movimientos”, nos
explica. Suponemos gque ese Proceso requerira
un monton de tiempo. “Obviaments depende
del personaje, pero yo diria gue, en terminos
generales, a cinco personas les lleva unos tres
meses disefar un personaje”, nos confirma.

m STREET FIGHTER V
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| nombre Street Fighter evoca inme-

diatamente a las localizaciones donde

suceden los combates, a cielo abierto,
fuera de los dojos. A primera vista, podria
parecer gue el disefio de los escenarios es
un aspecto relativamente menor dentro de la
franquicia. La saga ha sido conservadora en
la estructura de los escenarios, mientras sus
competidores experimentaban con nuevas
mecanicas, Street Fighter se mantuvo fiel a un
piso firme vy los limites en los extremos. Pero
aun asi, Capcom introdujo detalles geniales,
como las cajas gue se rompen en &l nivel de
Guile o como se desmoronaba el escenario de
Seth en SF [V para plasmar gue el desenlace
final se acercaba. Sin la experiencia y el buen
hacer de los disefiadores de escenarios, jugar a
un SF seria una experiencia bastante plana, asi
gue es hora de averiguar como son construi-
dos de la manc del Director de Arte de SF V/
Toshiyuki Kamei.

;Que haceis para aseguraros de que cada
nivel representa a su personaje?

Intento incorporar elementos como la nacionali-
dad y la gama de color del personaje. Investigo
fotos vy edificios tipicos del pais del gue proce-
de y luego afado mas detalles gque resaltan la
personalidad del luchador. El color es un factor
realmente importante, asi gue &lijo uno gue
encaje bien con &l y luego trabajamos en la
iluminacién. Intento asegurarme de que cada
£5Cenario encaja en la percepcion gue tienen

CUANDO NO TODO CONSISTE EN ZURRAR AL LUCHADOR RIVAL

los jugadores sobre la saga, a la vez gue busca-
mos aportar algo nuevo y original,

;Habeéis viajado a localizaciones reales pa-
ra inspiraros al crear escenarios?

Hace mucho gue no hacemos algo asi, pero no
desaprovecharia la oportunidad de viajar.

;Cuanto tiempo suele requerir la creacion
de un escenario?

Ciesde el concepto inicial hasta la creacion de
objetos, personajes para el fondo, ete, trans-
curren aproximadamente tres meses, vy las
tareas de iluminacién y optimizacién nos llevan
un mes mas hasta gue todo esta terminado.
Algunos escenarios requisren mas tiempo: los
ubicados en China, por gjgmplo, suelen incluir
muchos pequenos detalles,

Suelen aparecer muchos easter eggs en
los fondos...

Somos devotos de la saga, asi gue nos encan-
ta poner todo tipo de detalles para que los fans
de SF disfruten encontrandolos.

Vega tenia movimientos en los que utili-
zaba los escenarios. jJHabeis considerado
incorporar algo asi en mas luchadores?
Lo hemos estudiado v podria ser divertido
cuando juegas en solitario, pero tampoco
gueremaos incluir movimientos que sélo pueda
ejecutar la CPU, ya que los jugadores tambien
guetrrian hacerlos al competir en versus.

\ _ i

# {PC] El escenario selvatico de SF /Vrebosa flora y fauna,
con los contendiantes midiéndose el lomeo sobre un puente

Otros juegos de lucha han adoptado de-
rrotas por salir fuera del ring, escenarios
inestables y otros elementos interactivos,
;Por que la saga SF no lo ha hecho?

Creo gque la verticalidad, echar al rival del ring vy
demas, son elementos divertidos v serfa genial
experimentar con ellos, pero tendrian gue for-
mar parte de los bonus. SF se ha convertido en
un esport e introducir estas variables en la me-
canica probablemente no serlia una buena idea.

;Que entrega de Sireet Fightertiene los
mejores escenarios y por que?

Creo gue cada entrega acerto al hacer gue
los escenarios fueran coherentes con el estilo
del juego. Siempre me emociono al ver a los
personajes del fondo observando la peleay al
sentir la atmdsfera de cada pals.

§ TLBLBLLE
VoY)

5, HUMDL

W Por si fuera poco recorrer el planeta para enfrentarte a co-
rreosos rivales, se te pide que rompas nueve sélidas tejas con
un certero golpe de kdrate. El 'timing’ lo es todo, asi que hazlo
bien o Ryu acabara con el orgullo herido y la mano hecha tri-
Zas. Mas adelante se repite esta ronda de bonus, pero con tres
vigas de cemento. Ojo a la cara de la gente. No estdn contentos.
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W Las pruebasy tribulaciones de Ryu contindan en una sa-

la con tres tipos que sostienen otras tantas tablas de madera.
Debes romperlas todas dentro del estricto limite de tiempo gue
marca la ronda, ya sea a base de patadas o de pufietazos. Esta
pantalla vuelve a aparecer mas tarde, pero con un cuarto sefior
{en la imagen) para complicar mas la demostracién de técnica.

W Haggar y compafiia nos ensefiaron que no hay nada mads sa-
tisfactorio que destrozar el coche de otro. Aquella ronda de
bonus gustd tanto que Capcom decidid rescatarla para Street
Fighter II. De hecho, en el desarrollo de la recreativa de 1991
participaron muchos veteranos de Final Fight, asi que todo que-
dé en familia. ;Quién no ha deseado hacer esto en la vida real?
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Dhalsim, y el escenario debe refle- mo en
H

jarle. Un buen disefo implica que
cualquier jugador pueda reconocer

la ubicacion al inztante.
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M Esta ronda de bonus nos exige destrozar 20 toneles gue van
cayendo desde una cinta transportadora. Parece facil, pero los
pufieteros no dejan de rebotar erraticamente sobre el suelo,
llevdndose a nuestro personaje por delante si no hemos podido
romperlos en el aire. Esta prueba llega a ser realmente irritan-
1e, pero Capcom siguid incluyéndola en sucesivas entregas.

el LT R uum‘

VIDA SALVAJE

A menudo se recurre a los anima-
ra aportar un togue local,
este cazo los elefantes, que
siempre han zido un elemento co-
mun en los escenarios de Dhalsim.
Ojo & lo= simpéticos perretes.

STREET FIGHTER: GULPE A GOLPE
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W Ningun supervisor de riesgos laborales aprobaria esta parti-
cular manera de apilar barriles de gasolina, que encima tienen
la mala costumbre de encenderse en plena ronda, churruscan-
do a nuestro luchador si no tenemos cuidado. Capcom recupe-
rd este concepto en las versiones domésticas para MD y SNES,
aunque sustituyendo los barriles de gasolina por ladrillos.

Al equipo de Streel Fighter les encan-
ta incluir referencias a la mitologia
de la saga. Cuando Dhalzhim lucha
en este escenario aparece su esposa
Sarsh (quien debuto en el final de
Super Streef Fighter Il) para animarla.

;QUE ELEMENTOS INCLUYE UN ESCENARIO CLASICO DE STREET
FIGHTER? ANALIZAMOS EL DECORADO DE DPALS!M DE ALPHA 3
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ESPECTADORES

La clase de publice gue aparece en
una pelea puede decirnos muche
sobre un luchador. Tipos tan popula-
res como Ken pueden atraer a gran-

des multitudes. Dhalzim, al gue no

A AR RN R RS N F R R RN R

le gusta llamar la atencidn, solo ha
logrado convocar & un simple yogui.

M Esta ingeniosa ronda de bonus se disefid para mostrar el fla-
mante sistema de parries del juego de una manera igual de no-
vedosa: blogueando y desviando los balones que nos lanza
Shaun a diferentes alwuras y velocidades. Simplemente, dedica-
te a parar o desviar la mayor cantidad de balones, pero cuida-
do, porque es un poquito cerdo y le gusta lanzar balones bajos.
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i alguna vez te has preguntado por
s qqué algunos aficionados prefieren

Street Fighter Alpha 3 a su prede-
cesor, 0 por qué los expertos en Street
Fighter NlI: 3rd Strike no son muy buenos
en Street Fighter IV, la respuesta es simple:
las diferencias en las mecanicas. Pongamos
un ejemplo basico: los agarres. Estrenados en
Street Fighter Il permiten a un personaje restar
la energia de su contrincante aungue se este
defendiendo, reduciendo la posibilidad de lograr
una victoria por time out’. De Supear SF Il Turbo
en adelante es posible ‘zafarse’ de los agarres,
reduciendo el dano o anulando el agarre pul-
sando el botén adecuado en &l momento justo,

it a efectividad de dmhr:s mcww ntos.

IR SR &
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HIBONUS

» [Arcade] El movimiento Parry se convirtio en el rasgo més reconocible de
la jugabilidad de Street Fghter Il

Movimientos especiales ©n Masen)
% Ataques debiles, medios y fuertes
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Agarres
Combos
Aturdimiento o “Pajaritos” &N MAGEN)
i Ataques especiales “Super™ (Super Street Fighter Il Turba)

Madificando las habilidades y opciones dis-
ponibles, Capcom consigue cambiar radi-
calmente la experiencia de juego. "Cambia
muchisimo porgue modifica totalmente la con-
ducta a seguir si quisres asegurarte la victoria,”
explica Justin Wong, jugador del circuito profe-
sional. "Si hay Parry, no puedes usar muchos
atagues normales a distancia, si hay Focus tie-
nes que pensar qué ataque usar para romperlo.
Cada cambio en las mecanicas de una nueva
entrega te hace modificar la conducta y, por su-
puesto, cambia el nivel de calidad de los lucha-
dores de cara al circuito profesional (tier)”.

La mecanica gue definid a Street Fighter I
se ofiging de forma totalmente involuntaria. La
posibilidad de cancelar la animacién de un ata-
que normal realizando uno especial, creando
asi un combo, fue incluida de forma acciden-
tal, cuando los desarrolladores intentaban hacer
los movimientos especiales mas faciles de gje-
cutar. El combo es la mejor manera de aprove-
char las oportunidades cfensivas. "El sistema
de combos de Street Fighter ha evolucionado
mucho”, dice Justin, “Hace afios ni siguiera ha-
bia un recuento de golpes durante los combos,
pero ahora la gente tiene clare cuando se gje-
cuta une. También cambié mucho las cosas la
inclusion de los juggles, gue permitian hacer
uso de las mecanicas del juego para ampliar &l
numero de golpes en un combo.”

Street Fighter Alpha introdujo una mezcla de
mecanicas que ampliaron tanto las opciones
ofensivas como defensivas. Quiza la mecani-
ca gue mejor simboliza este equilibrio es la de-
fensa aérea, ya que hace el atague algo menos

| J JJ..I NSL-R.I'L[”N

Burla
i Defensa aérea
1 Alpha Counter (em imasen)
i Custorn combio (Street
Fighter Alpha 2)

LEVEL

r [Arcade] Sagat "castiga” a Ken tras un atague aéreo
en mal momento con su movimiento Super.

arriesgado. Del mismo modo, el Alpha Counter
permite a los jugadores convertir la defensa en
atague, consumiendo un segmento de la barra
de Super para golpear tras la defensa. Rodar
por el suelo también te aseguraba gue tu opo-
nente seria incapaz de predecir donde te levan-
tarias tras ser noqueado. Sireet Fighter Alpha 2
afadid el Custorn Combo, un Super "persona-
lizable” que podia destrozar al oponente, Street
Fighter Alpha 3 anadio la barra de defensa para
castigar a los jugadores que estan todo el rato
defendiéndose con un Guard Crush.

Street Fighter [ill The New Generation afiadio
una gran variedad de movimientos gue amplia-
ban las opciones para los jugadores agresivos.
Por primera vez en la saga, un doble toque ha-
cia adelante o hacia atras permitia al jugador
correr (0 dar un salto) en la direccién elegida,
acortando distancias rapidamente. Dando un
togue hacia abajo antes de saltar se realiza un

LEVEL

Rodar al caer al suelo
Recuperacién aérea (Street
Fighter Alpha 3)

Guard crush (Street Fighter
Alpha 3)




w [Arcade] Hay
personajes gue
pueden abusar da
cierios atagues
debido a su altisi-

ma prioridad.
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! Ponerse en pie rapidamente

Super salto
Parry (em iMAGEM)

salto mas largo. Pulsando abajo nada mas caer
te levantara rapidamente, rompiendo el ritmo
de tu oponente y permitiéndote volver al ins-
tante al combate. Y llega el Parry: pulsando &l
stick en la direccion de donde viene el ataque,
anulas el dafo recibido v te recuperas antes pa-
ra poder contraatacar. Znd Impact introdujo los
rmovimientos EX, variantes mas poderosas de
los atagues especiales.

Sl esta agresividad no encajaba con tu es-
tilo, quiza estuvieras mas comodo con Street
Fighter V. El Focus es una poderosa habili-
dad que permitia absorber un atague del opo-
nente y responder con un golpe devastador,
que produce el ‘crumple” el enemigo se de-
rrumba pero sigue siendo vulnerable. El Ultra
Combo es ofra de las novedades: una barra de
Super secundaria que se carga sélo cuando re-
cibes danos, algo gue da lugar a espectacula-
res remontadas. El pendulo vuelve, con Street
Fighter V afadiendo V Triggers y V Skills, habi-
lidades especificas de cada luchador gue favo-
recen la agresividad, asi como Crush Counters
que permiten a los jugadores continuar un
combo al contraatacar un golpe debil con uno
fuerte. Aldn asi, los personajes defensivos no
estan tan en desventaja de cara a la competi-
cién: esa es la belleza de la profunda mecanica
de Street Fighter: 1e puede llevar afios entender
las reglas v sacar lo mejor de un determinado
titulo de la saga de lucha por excelencia.
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1 Atague FOCUS (EM BMAGEN)
Ultra combo
Ponerse en pie con retardo (Litra Street Fighter IV)

Movimientos EX (Sireet Fighter il: 2nd Impact)

ARMOUR

ormalmente, si stacas a un oponente mien-
tras ejecuta un movimiento, la animacién de
su golpe se frenara de golpe; los movimientos
Armour no frenan su animacion ante un gelpe.

BAITING

Lanzar un ataque “cebo” (de aparente gran re-
cuperacidn) y atacar al oponente al acercarse.

CANCEL

Romper la animacion de un atague de tu per-
sonaje con otro movimiento o golpe. Perfecto
para extender un combe.

CROSS-UP

Ataque aéreo a la espalda del oponente que
ze ejecuta en el momento en el que se deberia
girar, haciéndole dudar de la direccion en la
que ha de mover el stick para defenderse.

FOOTSIES

Normalmente, un momento del combate en el
gue los dos jugadores estén midiendo las dis-
tancias con atagues normales de larga diztan-
cia, casi siempre patadas o barrides.

FRAME DATA

MNimere de fotogramas en el arrangue, en el
goilpeo y en la recuperacion de un atague.

HIT CONFIRM

Lanzar una serie continuada de ataques para
llagar a rormnper la defenza del oponente v, una
vez rota, ejecutar un combo o Super.

STREET FIGHTER: GULPE A GUOLPE

ENTIENDE A LOS CASTERS
EN LOS TORNEOS

: 'u =
» [Arcade] Keny Alex en un juego de
“Footsies”, midiendo las distancias,

INFINITE

Combo gue, ejecutado del modo adecuade,

permite golpear sl oponente indefinidamente
traz hacerle encajar sdle ¢l primer golpe.

Lanzar al oponente al aire de un gelpe y conti-
nuar el combo sin que caiga al suels.

MIX-UP
Combo o serie de stagues que golpean arriba,
al medio o abajo de forma impredecible.

“Caztigar” al sponente con un atagque mientras
se recupera tras errar un atague.

-------------------------------------------------------------

WHIFF

Larnzar un ataque al aire que falla el shjetive
por los pelos. A veces se utiliza de “Baiting”.

Mantener al openente a media/larga distan-
cia utilizando proyectiles y atagues de mayor
prioridasd que los suyos para neutralizarlo

V Trigger en iMAGEN)

v Skill
i Crush Counter
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ay muchos factores que determinan la w [Arcade] Con
manera de combatir de tu personaje : cada nueva
favorito, pero sin duda el mas impor- f';:“lﬂq ': fr‘j'
tante son los movimientos especiales. Si no i'nl:;'r&-ié'iéé{ syl
nos crees, escucha al ganador del campeonato : rafinatas.
Evolution, Justin Wong. “Los movimientos es- :
peciales siempre han sido importantes, porque :
es o que hace gue el personaje sea quien es”, '
dice Justin. “Ryu no seria Ryu sin el Hadoken, :
y ver su evolucion siempre ha sido una delicia”. ¢
En comparacion con los atagues norma- :
les, los movimientos especiales son un poco ;
mas complicados de ejecutar debido a que
requieren una determinada combinacion de
botones vy movimientos del stick. A cambio,
estos ataques tienen caracteristicas que no
se encuentran en otros movimientos. Algunos :
golpean multiples veces o te envian al otro lado ¢
de la pantalla en un abrir o cerrar de ojos. Unos ¢
lanzan proyectiles y otros permiten anular o ]
repeler esos proyectiles. En cualquier caso, tie- :
nen un gran impacto en tu forma de jugar. :

rapwm
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+ »[Arcade] Los
proyectiles de
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+ Chun-Li eran algo
diferentes a los de
Ryu y Ken.
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golpes tanto con piernas como con los brazos. blogueo de articulaciones, derribos y agarres. los de boxeo a lo largo de la franquicia .
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POR QUE STREET FIGHTER NO SERIA LO MISMO SIN L0S
SPINNING BIRD KICK, PSYCHO CRUSHER O TIGER UPPERCUT

Al disefar los movimientos especiales para
los personajes se tienen en cuenta tres claves:
“Individualidad, frescura y accesibilidad”, se-
gun nos comenta el director de SF W Takayuki
MNakayama. " Tratamos de no incluir movimign-
tos gue sean realmente dificiles de ejecutar. La
fuerza y la dificultad de un movimiento no debe
radicar en el comando con el gue se gjecuta,
sino en la estrategia, decidir cuando usarlo: el
timing y la situacion, y valorar el ratio riesgo/
recompensa”, explica Nakayama. ;Alguna vez
el equipo disend movimientos gue acabaron
encajando mejor en otro personaje? "No pasa
a menudo, pero si ha sucedido”, confirma
Makayama. A veces tambien reutilizamos
ideas que fueron eliminadas de jusgos que no
llegaron a ver la luz”.

A lo largo de las diferentes entregas, es &l
conjunto de movimientos especiales o que
mantiene la familiaridad con un personaje.

_ . } XING) W Desarrollado por Gichin Funakoshi, el

B Desarrollado a partir de diversas artes <A, Bl 5 B En este veterano deporte los combatientes Shotokan estd considerado uno de los estilos
marciales, como Kirate, Muay Thai y boxeo. B Este estilo de lucha cuerpo a cuerpo consiste  utilizan sus pufios, siempre por encima de la de Karate mas influyentes. Curiosamente, la
Aungue su nombre indigue lo contrario, incluye  enmmachacar al adversario con lanzamientos, cintura. Se pueden encontrar nUMerosos esti- versién de la vida real no se parece en nada a

la utilizada por los personajes del juego.
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g Originario de Tai-landia, este estilo despliega
un demoledor catidlogo de movimientos en los
que el luchador recurre a una amplia variedad
de patadas, codazos, rodillazosy pufietazos.
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m Vale, aqui hay algo de trampa, porque Street
Fighter presenta una version ficticia del ninjut-
su llamada bushinryu. El auténtico ninjutsu era
utilizado por los ninjas y abarcaba una serie de
técnicas que implicaban el uso de armas.

n un verdade-

omenzd con

cdyama.

i

B En lugar del auténtico kung fu, Street Fighter
despliega una versién propia llamada Hitenryu,
que se basa, de manera muy libre, en el Jeet
Kune Do de Bruce Lee. Algo asisolo podia ser
ejecutado por un clon de Bruce Lee: Fei Long.

B Esta fusién de musica, danza y acrobacias
es de una de las artes marciales mas especta-
culares, y tiene sus origenes en Brasil y Africa.
Se centra en |avelocidad, la potenciay los gi-
ros, utilizando principalmente patadas.
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LAZARO FERNANDEZ

Me results imposible elegir selo
uno de los ternas del Street Fighter
Il original... Me quedo con la de los
titulos de erédito, que sigue des-
pertando esa sensacion de felicidad
por su composicion y por lo que
significaba. En general, por calidad
y temética, quiza mi preferida, en
general, sea la de 3rd Strike.

MARCOS GARCIA

La saga e un compendioc de me-
lodias gloriozas pura Capcom, de
esas que martillean tus oidos y
producen escalofrios al volver a
escucharlas tiempo después. La in-
tro de Street Fighter ll, el mend de
elegir personaje, los escenarios de
Ken, Guile o Ryu... son un ejemplo
perfecto de una B50 que se adueiio
de su tiempo y de todos nezotros.

BRUNO SOL

Todos nos conocemeos al dadille

laz melodias de cada uro de los
luchadores de SF I, pere sitengo
que elegir una en concreto eca es
sin duda la del escenario de Guile.
Es imposible escucharla zin que te
entren ganas de derribar un tracter
a pufietazos. Benditos sean Yoko
Shinomura e I=sc Abe.

CON EPICAS MELODIAS E INOLVIDABLES GRITOS DIGITALIZADOS,
EL AUDIO DE LA SAGA SF PONE LA GUINDA A LOS COMBATES

chas el acorde de apertura del tema

de Ken en SF II, agarras el stick con
fuerza y tu corazén palpita: la peleavaa
comenzar. Al girar el stick y apretar el botén
de pufietazo un aspero ‘jYoga Fire!” resuena
por los altavoces, indicando que &l movimien-
to especial ha sido ejecutado con éxito, vy &l
Twoosh' indica gue tu oponente ha sido en-
vuelto en llamas, como habias planeado. Este
&3 el objetivo del dizsefio de audio de Street
Fighter. infundirte energia, mantenarte infor-
mado y transmitirte el crujido de los huesos 3 .
medida gue el puio se encuentra con la carmne. :

La mayaoria de los temas clasicos de Street :

D esde el mismo momento en que escu- !

Fighter se originaron en SF [ Es dificil creer
que la recreativa de 1991 utilizara un hardware :
de sonido similar al de su predecesor. Las ;

melodias del original emanaban del chip de
sonido YM2151 con sintesis FM y dos chips
MSME20E ADPCM, mientras que la secuela
recurrié a un chip MsSME295 ADPCM gue sus-
tituia a los chips gemelos de la antigua placa.
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w [Arcade]
Muchos
parsonajes
iconicos
debutaren en
Streat Fighter [
junto & melodias
absolutamente
memorables.

# [Arcade] Las dos
primeras entregas
de la serie Alpha
recuperaron
femas clasicos g
incorporaron ofros
nUevos
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El equipo de compositores formado por Yoko
Shimomura, 1sao Abe y Syun Mishigaki mantu-
vo la tradicion del primer juego, en el sentido
de que la musica estaba apropiadamente
inspirada en la localizacion de cada combate.
Sin embargo, su habilidad y talento para la
programacién lograron gue el hardware ‘canta-
ra’ de manera muy diferente que en 1987, El
diseno de audio también conservd uno de los
mayores aciertos del SF original: las vioces digi-
talizadas que acompanaban a los maovimientos
transmitian la personalidad de cada luchador v
potenciaban la intensidad del combate. Cuando
surgid Super SF [ sobre la nueva placa CPSZ,
las melodias clasicas se actualizaron para explo-
tar el nuevo chip de sonide DL-1425 QSound.
Los temas conocidos por todos desplegaban
nuevos arreglos, acompanados de nuevas me-
lodias para los flamantes fichajes de la saga,
dando pie a una tradicion que se mantendria en
las entregas sucesivas. SF Alpha v su secuela
recibirian el mismo enfogue, conservando los
temas clasicos de SF [l mientras anadian nue-
vas composiciones al repertorio.

Hacia el final de los 90, la musica de los jue-
gos de SF se volvid mas experimental. La serie
SF Il abandond las viejas melodias, mientras &l
compositor Hideki Okugawa recurria al chip de
sohido de la placa CPS2 para ofrecer pistas ba-
sadas en samples con una saludable mezcla de
estilos musicales que iban del house al rap, pa-
sando por el jazz. De vuelta al CPSZ, SF Alpha
2 tambien abandond por completo los temas
clasicos para ofrecer un sonido casi industrial,
una energetica banda sonora electrénica con
samples de guitarra. Por el contrario, Street
Fighter I\ retomd las melodias que todos cono-
cemos, al igual que la siguiente entrega, SF V

Madie mejor para hablar del aspecto sonoro
de la saga de Capcom gue el directar de audio
v productor musical de SF V Yukinor Kanda.



Mientras que algunos hallazgos cientificos
son el resultado de afios de investigacion,
otres son producte del azar, como quedo
reflejado en el descubrimiento de una me-
lodia capaz de dotar de epica cualguier vi-
deo. En 2010, alguien combiné una ezcena
de la pelicula de Super Mario Bros con una
pieza de sudio de Super Street Fighter Il, y lo
subio a YouTube con el nombre de usuario
guilethemnefitsall. Ezte pionero pronto dejé
claro gue su nombre no era casual, ya que
una sucesién de clips demostraban que el
tema de Guile combinaba con todo. La mu-
sica se incertd en diversasz escenas, desde
la muerte de Mufaza en El Rey Ledn a la se-
cuencia en la gue acribillan a James Caan
en El Podrino. Y en todas ellaz encajaba co-
mo hecha a medida.

El fenémene cobrd tal magnitud que el
canal guilethemefitsall alcanzd los 3'75 mi-
llones de visualizaciones entre sus 17 vi-
deos, por lo que no tardaron en surgir los
imitadores. De repente, el tema de Guile
amenizo videos de gente borracha inten-
tando penerse en pie o aquel capitulo de Ef
Principe de Bel-Air en el que el tic Phil des-
lumbra con su talento para el billar. Algunes
de estos videos acumularon 3'5 millones
de visualizaciones, aunque el mas popular
es el de la pelicula japoneza Komen Rider
Decade: All Rid ers Vs Dai-Shocker, que ys
lleva &§'7 millones de vizionados. Asi que
la préxima vez gue necesites musica pa-
ra amenizar una fiesta de cumpleafios o una
noche romantica, o para dotar de épica & un
video de zeguridad laboral, acuérdate del
terna musical de Guile. Triunfaras.
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;Queé importancia tiene la musica dentro
del universo Street Fighter?

En una saga como ésta, gue se esfuerza por
resaltar la individualidad vy la personalidad de
cada personaje, |a musica es muy importante.
MNos permite expresar los antecedentes, los
sentimientos v el estado de animo de cada per-
sonaje de una manera gue el jugador asume al
instante. No se trata tanto de cémo la musica
se mezcla con el juego, sino en centrarla en &l
personaje. La clave es gue tan pronto como
escuches la introduccion, la melodia, incluso el
timbre de una pieza en particular, sepas exacta-
mente gué personaje esta en pantalla.

;Por qué mantenéis las mismas melodias
para cada personaje?

Estos personajes son iconos para los jugado-
res, y sus respectivas melodias son clasicos.
Por supuesto, actualizamos la muasica de una
manera acorde al estilo del cada entrega, o de
forma que refleje la evolucion del personaje,
pero preferimos hacerlo en base a melodias ya
existentes, remezclandolas o haciendo nuevos
arreglos en lugar de introducir nuevos temas.
Creo gue es la mejor manera de demostrar que
Ryu sigue siendo Ryu, o que es un nuevo Ryu.
pAungue una parte de mi desearfa dar nuevas
melodias a los personajes algunas veces!

En muchos Street Fighter la musica cam-
bia cuando un personaje esta al borde del
KO ;Queé aporta esto al juego?

En una palabra: inmersién. Estoy seguro de
gue todos los fans de la lucha tienen la sen-
sacion, cuando se acerca el final de un round,
de que cada accidn es determinante, la forma
en la que cambia la musica puede ayudarles a
potenciar esa sensacion. También hace que &l
juego sea mas emocionants, claro. Hemos re-
currido a esta técnica desde hace muchao, y &l
desarrollo de las tecnologias de audio deberia
permitirnos seguir explorands nuevas formas
de lograr un efecto adn mejor.

EL SUENO DE CUALQUIER
FAN DE RYU Y COMPANIA

Aungue &l 30 aniversario de Street Fighter fue el
pasado afio, esc no ha detenido a Capeom a la ho-
ra de lanzar hace unas semanas un recopilaterio con

el que rinde homenaje a su popular franguicia. El im-
presionante Street Fighter 30th Anniversary Collection
para PlayStation &4, Xbox One, Nintendo Switch y PC
reune en un unico lanzamiento 12 recreativas de la

saga, incluyende el Street Fighter primigenio, las cin-
co entregas de Street Fighter I, los tres capitulos de
la serie Alpha y el trio de entregaz de Sireet Fighter
M, incluyende nuestro aderade 3rd Sirike.

Digital Eclipse, los autores del recopilatorio, han
incluido cormbates online y galerias con toneladas de
materiales extra sobre la creacion de cada entrega.
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u [3rd Strike] Ryu
siempre ha sido
una eleecion sa-

gura en los tor-
neos & lo largo de

log ahos.

LA ESCENA "PRO" DA VIDA A LA COMUNIDAD STREET FIGHTER

la escena competitiva en el géne-

ro de la lucha: Street Fighter cred la
escena tal y como la conocemos. Para ser
exacios, Street Fighter I|. Antes de la llegada
del bombazo en 1891, la mayoria de los juegos
de lucha que permitian combates "uno contra
una” restringian a dos la seleccién de perso-
naje, con idéntico catalogo de movimientos. El
primer Street Fighter incluia a Ken con &l uni-
co proposito de no confundirlo con Ryu en los
combates para dos jugadores. Sin embargo, la
diversidad de personajes v la emocion de los
combates de Street Fighter Il hicieron inavita-
ble el nacimiento del juego competitivo v los
torneos comenzaron a aparecer en salones re-
creativos de todo el mundao; el primer torneo
oficial, organizado por Capcom en 19971, tuvo

s treet Fighter no es que sea parte de

lugar en Milpitas Golfland, California.

En los noventa, los jugadores intercambia-
ban cintas de video de torneos para apren-
der técnicas de jugadores como Alex Valle y
Daigo Umehara. Desde entonces, &l auge de
internet ha permitido a la comunidad crecer:
los jugadores pusden comunicarse facilmen-
te, paginas como YouTube y Twitch han faci-
litado el intercambio de videos de técnicas vy
torneos, y el juego online permite a los mejo-
res jugadores competir de forma remota. El
auge de |a serie de torneos anuales Evolution,
apoyado por Capcom y otros desarrollado-
res, ha servido para ver a los mejores jugado-
res en accion.

La escena de los jusgos de lucha puede ser
miuy influyente a la hora de forrmar una per-
cepcion general sobre determinados titulos; el
ejlemplo mas notable es el de Street Fighter
fif. La serie no funciond muy bien en los sa-
lones v recibid tibias criticas cuando llego a
Crreamcast. Ahora, los aficionados del géne-
ro consideran a 3rd Strike uno de los mejo-
res juegos de lucha 20, debido sobre todo a
la presencia continuada en los torneos EVO
y al famoso video "Evo Moment 37" (descri-
to abajo). “La escena competitiva es increi-
ble, pero creo que la mayoria de los jugadores
no son conscientes de ello”, dice Justin, gue
gand un torneo por eguipos en Street Fighter
fil: 3rd Strike y amasa numercsas victorias en
Manrvel Versus Capcom en Evo. "La mayoria
de los jugadores son casuales vy, a estas altu-
ras, solo juegan por pasar el rato v por nostal-
gia”. Aun asi, la nostalgia atrajo de nuevo a los
jugadores a Street Fighter [Vy, a su vez, SF [V

hizo crecer la comunidad competitiva. Cuando
se infrodujo por primera vez en Evo 20039 atra-
jo él solo a unos mil jugadores, bastante mas
que los 700 que participaron en 2004... jentre
todos los juegos! Aungue nada en compara-
cidn con los mas de 5.000 que se registraron
para el torneo de Street Fighter Ven el Evo
de 2016. ;Qué tiene Street Fighter que atrae
a los jugadores al Evo? "Creo que &l nombre,
simplemente, 'Street Fighter', hara gue la gen-
te vuelva. Es una franquicia que existe desde
antes de que yo supiera lo que eran los vi-
deojuegos y siempre la apoyare”, dice Justin.

Evo es el evento estrella, pero hay un maon-
ton de torneos de Street Fighter que tienen
lugar todas las semanas, tanto online como
presenciales, dentro del circuito Capcom Pro
Tour. Y si la gloria de la victoria te parece po-
ca motivacion, ten en cuenta que la ultima
Capcom Cup ha tenido un premio de 380.000
ddlares. jTe parece poco incentivo?

Hablamos con el community manager de
Capcom, Matt Edwards, que nos cuenta lo
complicado gue puede ser luchar contra tus
amigos, entre otras cosas.

;Cuando descubriste el potencial de
Street Fighter en la escena competitiva?
Mo recuerdo el namero exacto, pero fue en

la revista games™ donde lef un reportaje so-
bre la comunidad de los juegos de lucha; habla-
ban de jugadores comao Justin Wong v del Evo
Maorment 27, Debid de ser a principios de los
2000, cuando jugaba a 3id Strike con amigos
en la primera Xbox. En aguel momento descu-
bri la comunidad competitiva de Street Fighter.

NUESTROS MOMENTOS FAVORITOS EN TORNEOS DE STREET FIGHT
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W Justin Wong le sacaba mucha ventaja a Daigo Umehara; pa-
ra ganar, bastaba el Super Art. Daigo no podia cubrirse (cual-
quier golpe habrfa acabado con él), asi que decide hacer Parry A
CADA UNO DE LOS GOLPES y termina remontando con un com-
bo bestial. La gente se vuelve loca; el video se hace viral.
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W California sur vs California norte. Darryl 'Snake Eyez’ Lewis
{Zangief) es la Gltima esperanza del equipo, es un "uno contra
cinco”. En un combate contra Ricki Ortiz (Rufus), consigue una
serie de victorias extraordinarias, esquivando a su oponente ca-
si sin energia, para terminar ganando con su Ultra Combo.

W Durante la final de Super SF Il Turbo en 37 Reloaded, el Ryu de
Daigo Umehara se enfrenta al Dhalsim de eltrouble; el combate
se pone del lado de Dhalsim. Tras encajar el Super Yoga Inferno,
Daigo se queda con una brizna de energia y acaba remontando
milagrosamente ante un Dhalsim con el $0% de vida.




-

R T T

STREET FIGHTER: GULPE A GUOLPE
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Por que crees que Street Fighter lll ha re- ;Como ha cambiado la escena ahora que
surgido en los recreativos japoneses hace e-l |m=-qa unllm— ; tan popular?
relativamente Sray e T ilesres =

.j.-:-.| m undo ri e su salén. Esto llevo a mas
mpre hay jugador ar a torneos como E»-“-Iu’ru un en
C evo en el gue mu- EE.UU.
chos consideran HI '.,ulr nen de la lucha 20,

{Consideras Street Fighter una saga que ca g Si vamos has ser parc
llega primero a los jugadores competiti- } vemos que e 0 r:-ur||ir|. ha nin mas '
vos Y, mas tarde, a jllﬂﬂ!'lfﬂ‘f—‘H ¢

los personajes n~r|‘rrn~r|‘ren1(}u Si cambias un so-

; lr': Tﬁ‘ru.n,ndm.j para eql..uht_:r.jr un enfrentamiento
Super Turb i :
cena, misn

do. - Dara mostrar y narrs ra bien o para mal Lo I .3'.- e =}

tar muy bien ajustada fue 3. Es ¢ al de Street Fn:r.*'lrer % Arc.:ar_ie Eu:m.fc-n_. I m es observar tor 3 n|'u.*:—*'| pro‘rw 0-
10 que oc eel Fighter des que compiten jugadores con suculentos  nal de Street er un ojo siempre
de la apari : i ;

des, pero cuando intercambias a la CPU por un lladores, sirve para equilibrar continuamente a
:.rrrH hnmano capaz :1H rnr~|urar sU nivel Que influencia tiene el juego competitive  los personajes. Nunca se alcanzaré la perfec-
' n el equilibrio entre ['H—:lt-*)!'ldjE“-- cién, pero creo firmemente que Street Fighter
& claro que Super Turbo, Alpha 2 '—n uJ L-ru V. Arcade Edition es uno de los juegos de lu-
€ No son Ir"us '

los ultimos torneos
comprobarlo. *

B En un “match point” de la final del Capcom Pro Tour 2017, W En la final del torneo Battle By The Bay de 1994, John Choi
Tokido (Akumna) tiene toda su energia frente a MenaRD (Birdie) (Ken) se enfrenta a Alex Valle (Ryu). Ambos jugadores estdn ca-
que cuenta con sélo un 15% de vida. MenaRD arranca una re- sl KO y Valle decide liberar su custom combeo, gue Choi enca-
montada, con un combo que acaba con dos tercios de la energia  ja, pero no acaba con él. Choi le castiga con su propio su custom
de Tokido, y no sdlo gana el round: termina ganando el torneo. combo, que deja a Valle indefenso ante el definitive Shoryuken.
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» [Arcade] Hacer
un caballito antes
de afrantar una
rampd era esencial
Para ejecutar un
buren salta,
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LA GUIR DEANITIVA: ENDURO RACER
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‘un mapa cuando la partida llegaba a su fin.

UM ATAJO

B Mo tienes que saltar en cada rampa. A veces es P (lo que era bastante Iégico). El segundo nivel
L *  posible escabullirse por un ladoy asi evitar saltos que ‘era atin mas pufietero, al introducir curvas mas
. . acabaran porcomplicarte la vida. Eso si, recuerda que | i i
SALTO AL YACIO . aun tienes que pasar por los obstaculos tras el salto. -E:r::::;tiﬁ:?sp:r:?;ﬁitzilil:rsaizf?:i:ﬂriar
R T R T T T B T O S el tercer tramo anadia saltos sobre el agua.
‘Todo esto bajo la implacable dictadura de un
crono, que sélo daba margen para estrellarnos
. ‘un par de veces antes de ver como se agotaba
L L S T T B TR I S S S N T NN 4 ’ : e | et EE"tiEITIPD.SQEFiﬁEﬂﬂTUEhDEDﬂfRMﬂPDFSU
' ; dificultad, pero nunca llevé a los jugadores
al desanimo, al contrario que Enduro Racer.
‘Daba la impresion de que AM2 habia disefiado
el juego para tragarse nuestra paga a toda
velocidad y descabalgarnos de la moto a la
‘espera de la siguiente “victima”. A pesar de
‘asto, Enduro Racer tuvo una buena acogida
‘en los recreativos, junto a otras “experiencias

fisicas” de Sega como Hang-On, Space Harrier,
MALDITOS JEEPS ‘OutRunvy After Burner.

W Dominar el salto es imprescindible. Necesitas
realizar un caballito una fraccion de segundo antes del
salto, y mantenerlo en el aire antes de soltar el manillar
inmediatamente después de tocar el suelo.

B Mis de 30 afios después sequimos preguntandonos
fue pintan unos jeeps en una carrera de motocross.
Estos haran acto de presencia a partir del sequndo nivel.
¥ mucho ojo con los jeeps averiados en mitad de la pista,

i

GUE YIENEN CURVAS

B Muchas rampas estan colocadas en plena curva,

0 tienen curvas justo después. En cualquier caso es
esencial colocar la moto en el lugar preciso antes de
tomarlas, porque es facil salirse de la pista en el aire.

I igual que otras placas de AM2 de la
época, Enduro Racer desembarcé en
los salones con diferentes muebles.

Por un lado estaba la versién "de B
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B Enduro Racer no tiene un final tan espectacular como
T *  los de OwrRun, pero la parrafada que te sueltan at acabar

el quinto nivel no tiene desperdicio. Yu Suzuki y su gente
EN MOJADOD . estaban filosdficos aquella tarde. . _— / L
B El tercer nivel se desarrolla en mitad de un pantano, | ” ' iy I
lo gue complica aun mas el tema del salto. Si calculas ; . y : o |
rnal al afrontar una rampa es mas que posible que . it
acabes hundiendo tu moto en el agua.
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» [Arcade] Besar el suslo mientras el cronGmetro llega & cero. |Bienvenidos a Enduro Racerl




LA BUIA DEFINITIVA: ENDURO RACER
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COMMODORE &4 1997

B La entrega Cé4 no es el desastre que muchos proclamaban, pe-
ro es verdad que no logra replicar las virtudes de 1a recreativa. Los
“ﬂE TER SY¥YSTEHM 1987 gréficos son bastante pobres y las motos parecen vespinos. Lo me-
W Esta entrega es completamente distinta a la recreativa, pero este jor, la musica. Lo peor, su pobre sensacidn de velocidad.

arcade de conduccion con vista isométrica es bastante divertido y tie-
ne detalles realmente simpéaticos, como tunear la moto entre niveles.
Una conversién distinta al resto, a la que deberias echar un gjo.
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AMSTRAD CPC 1997

m Esta apresurada conversién de Mev Dinc es, a primera vista, practi-
camente idéntica a la versién Spectrum en la que se basa, aungue no
£ SPECTRUM 1587 | alcanza su mismo framerate. Es mds lento y también tiene un control
W Una grata sorpresa. Recrea bien la recreativa urjlglna@,- dentro de muchisimo menos preciso. Vamos, que no se mataron al hacerlo.

las limitaciones técnicas del Spectrum. La estupenda musica AY en la
versidn 128K acaba de redondear al que se considera, con razén, uno
de los mejunes arcades de conduccién parael nrdenadjr de Sinclair.
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e = — —— — | equipc que firmé la entrega Spectrum. No es el juego mas suave del
THDOMS0OM MO/ TO 19s8 nit'a'lngn de ST, pero es rapido y cuenta con unafantésﬂmmﬁsha de

F ~ mEstaconversion para los ordenadores de la francesa Thomson se ba- David Whitiaker. Y permitia utilizar el ratén pa

E&qan tatleﬁpmrum. pemﬁxﬁn ma's”lenta;qua lade CPC. Esto fue
 adaptar elcédigo del Z80 al procesador Thomson
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;Como conseguiste el trabajo
de adaptar Enduro Racer?

lan y yo conociamos a algunas personas en
Activision UK. Antes trabajaban en Quicksilva
y les ensefiamos en su momento nuestro ar-
cade de conduccién Nightmare Rally. No lo
guisieron (Ocean fue la que se hizo finalmente
con el) pero cuando Activision ohtuvo la licen-
cia de Enduro Racer sabian a quién buscar.

iLa experiencia con Nightmare
Rally os ayudo a la hora de ha-
cer Enduro Racer?

Mucho. Cada uno de nuestros juegos de con-
tuecidn era una evelucion del anterior. El mo-
tor de Endure era bastante primitive. No podia
hacer loz efectoz de colina de manera adecua-
da y las esquinas ze limitaban a tres radios,
con una longitud fija. Cada uno tenia que te-
ner una recta el tiempo suficiente para que la
esquina anterior se moviera completamente
fuera de |a pantalla.

i0s dieron acceso a la coin-op
o cualquier material de Sega
durante el desarrollo?

Todo lo que teniamos era una cinta VHS de al-
guien jugando a la recreativa y algo de ma-
terial promocional. Creo que ni siquiera
llegamos a ver la recreativa en su momento.

;Como fue trabajar en Atari ST
en comparacion al Spectrum?
No hice mucho en la version 5T. Recuerdo
gue fue mas doloroso trabajar con él que con
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n [Arcade]
Enla finea
de salida te
acompafiaban
e 7 tus rivales,
» [ZX Spectrum] El port para Spectrum de aunque el
Em:fum Racer fue _un_a_de las conversiones mas juego era en
aclamadas de su época. realidad un
ST tour de force
el Spectrum. No era mucho mas rapido, real- uriry al
mente, y habia mucha mas memoria de video crono y los
para moverse. Para mi fue un trabajo mucho obstaculos.
menoz satisfactorio.
;Qué importancia tuvo el port
de Enduro Racer en tu carrera? ihey
;Te abrio muchas puertas? s [neaes]
. Una partida
Enduro Racer fue un trampolin que nos per- an MAME
mitic hacer encargos posteriores para Probe, demuastra
como OutRun y Turbo OutRun. Fue una evo- |li tremenda
lucién, cada titulo era mejor a nivel tecnico, :ilfh;cultsrd 0
sungue es0 no implica que fueran mas rapi- q:a]:ﬁg:.trns
dos. Loz juegos fueron alge secundario en mi m'ﬂﬂjﬂs han
carrera, aungue segui desarrollando software envejecido.

y de hecho e= a lo que sigo dedicandome ac-
tualmente. Estoy orgulloze de lo gue hice en
aquel momento, pero echando la vista atras
es obvio gue existian algunas astutas practi-
cas comerciales que permitian que algunas
personas se volvieran muy ricas gracias a los

esfuerzos de gente joven como nosotres.

FENE [SSORE]

P pie” que inclufa un manillar que incorporaba
el acelerador y el freno. El modelo intermedio
permitia al jugador sentarse en el sillin de una
moto y por ultimo, los salones recreativos
podian invertir en el modelo mas espectacular,
el "deluxe”, que ademas de ofrecer un asiento
aun mas parecido al de una moto, incorporaba
un mecanismo que permitia elevar y bajar tanto
el sillin y como el manillar.

omo era légico, el modelo “deluxe” fue
el utilizado para presentar Enduro Racer
en las ferias de recreativos de finales

de 1986. Clare Edgeley, la periodista
especializada en recreativas de la editorial EMAF,
fue una de sus primeras fans, catalogandolo de
"brillante” en un articulo para la revista C&VG.
"Enduro Racer es atemporal y muy adictivo,”
escribio. "La sensacion de pilotar una moto es

tremenda. Su mecéanica es totalmente distinta a

la de Hang-On". Su atractiva mecanica off-road
fue, posiblemente, fue una de las causas por
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las que Enduro Racer recibié mas adaptaciones
domasticas que Hang-On.

Activision se hizo con los derechos en
Europa y produjo ports para Commodore 64,
ZX Spectrum, Amstrad CPC, Thomson MO, y
Atari ST. Los usuarios de Spectrum y ST fueron
los mas afortunados, gracias al gran trabajo
realzado por Giga Games (lan Morrison y Alan
Laird). La peor version fue la de C64, que recibid
un miserable 16% en las paginas de Zzap/64. A
pesar de los palos de |a critica, vendid realmente
bien, hasta el punto de propiciar el desarrollo
de una secuela. "Activision esta preparando
una version mejorada de su best-seller Enduro
Racer” revelaba Zzap en diciembre de 1987.
Esta nueva version fue programada por Nick
‘Orlando’ Pelling y destinada al formato disco.
Nick nos comenta: "En realidad habia dos
versiones del juego de C64: una version de cinta,
que fue la que machaco Zzap, y una version
exclusiva de disco en la que trabajé, pero que
no lleg6 a distribuirse oficialmente. Me gustaba
mucho mi versién. Creo recordar que acabd

2389700
1.2 5

» [Arcade] El agua complicaba

aun mas algunas curvas,

» [Arcade] Este jeep averiado es el (itimo obstaculo anies de llegar, por fin, a la meta.

- ICORE

2648465

STEEE B

poniéndose a la venta en un disco
recopilatorio, muchos anos después”. La
version incluida en aquel recopilatorio,
distribuido por Beau-Jolly, no estaba
finalizada al 100%, pero aun asl era muy
superior a la entrega de cinta.

Sorprendentemente, sélo hubo
un port a consola de Enduro Racer,
concretamente para Master System.

No se trataba de una conversién al uso,
sino de un arcade con vista isométrica.
Los japoneses fueron los Unicos que
pudieron disfrutar de los 10 niveles del
juego: cuando se adapté a la Master System
occidental Sag..a recurrié a un II:ar.tucho con = 'era"
menos memoria, por lo que eliminaron muchos st'

de los graficos y la mitad de los niveles.

El port Master System, recuperado en 2008
para la Virtual Console de Wii, fue el primery
unico intento de Sega de adaptar la maquina
a consola. No hubo versién Mega Drive, ni
entrega para Sega Ages, ni cameo en Shenmue
o algtn intento de incluirla en un recopilatorio.
A diferencia del resto del legado recreativo de
Yu Suzuki, es como si Sega quisiera olvidar la
existencia de Enduro Racer.

Sega al menos recuperaria en parte el espiritu
de Enduro Racer con el lanzamiento en 1992 de
Stadium Cross. Esta recreativa tenia un mayor
énfasis en el multijugador (a través de cuatro
muebles conectados podian competir hasta
ocho jugadores). Eso si, la mecanica de salto
del clasico ochentero estaba ahil, incluyendo la
necesidad de levantar el manillar al liegar a una
rampa. Cuanto estabas en el airg, volande sobre
tu moto, era impasibile no acordarse de Enduro
‘Racer. Sega parece habkerla olvidado, pero
nosotros jamas lo haremos.. *
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El desarrollg de
GoldenEye

®

Produccion
artistica

®

Desarrollo
de niveles

©

Audio y disefio
grifico

©

Adaptandola
licencia de Bond

Haciendo
el multiplayer

MARTIN HOLLIS

Productor y director

Pelicula favorita de Bond
Desde Rusia con amor
Medo multijugador favorito
Archives: Licence To Kill

LOS MEJORES AGENTES

KARL HILTON

Director de arte
Pelicula favorita de Bond
La espia que me amé
Meodo multijugador favorito
Complex: Golden Gun,

a diez muertes. |Y sin radar!

'DAVID DOAK'
Guidn original
Pelicula favorita de Bond
Goldfinger
Modo multijugador favorito
Temple: Muertes de un
disparo




GOLDENEYE CUMPLE 21 ANOS, Ast QUE HEMOS REUNIDO A LOS

| ORIGINAL
MTEMBROS DE SU EQUIPO DE DESARROLLO !
I;EEKE QUE NOS HABLEN DE LA CREACION Y LEGADO DEL SEMINAL

SHOOTER DE NINTENDO 64.

os jugadores en los 90 sabian co-

mo funcionaban las cosas. Ra-

re hacla juegos de plataformas, ju-

gabas a los FPS en PC y cualquier
juego basado en una pelicula era horrible.
Y llegdé GoldenEye 007 para cambiario todo.

Fue lanzado dos anos después de
que la pelicula llegara a la gran pantalla,
s6lo unos meses antes del estreno de la
siguiente peli de la franquicia, El manana
nunca muere, ¥y sin muchas expectativas
de éxito, ni siquiera por parte del equipo
que lo desarrollé. Pero se vendieron unas
impresionantes 8 millones de copias, con-
virtiéndolo en el tercer juego mas vendido
de la consola de 64 bits de Nintendo, y
aparece invariablemente en esas listas
perennes de ‘Los mejores juegos de la
historia’. En la nuestra ocupd el puesto 10,
por si te lo preguntas.

Ese suceso es alun mas destacable si
tenemos en cuenta que para la mayoria
del equipo de desarrollo, GoldenEye
supuso su debut profesional. De hecho,
Tim y Chris Stamper, directores de Rare,
tenian que recordar al equipo que “este
no es vuestro proyecto universitario”

cuando el desarrollo se alargd durante
tres afnos. Pero precisamente, eso fue lo
que no les limitdé con nociones acerca de
qué era posible y qué no en el disefio de
videojuegos. Si se les ocurria una idea,
intentaban implementarla.

Esta ingenuidad dio pie a algunos
resultados revolucionarios. El juego fue 5
pionero en las reacciones corporales -
realistas a los impactos, desconectar la
pistola de la camara, el uso del rifle de
francotirador, mapeado de entornos {mira
de cerca y veras reflejos en baja resolucion
de lo que te rodea en superficies
brillantes) e incluso manejo de armas a
dos manos. Todo ello se ha convertido
ahora en elementos imprescindibles del
género. Mas alun, GoldenEye demostro
que un FPS con argumento complejo
podia funcionar en consolas... y que los
deathmatches nunca pasan de moda.

De los nueve miembros del equipo,
algunos se quedaron en Rare y trabajaron
en Perfect Dark, secuela espiritual del
juego. Otros se fueron a Free Radical. Y
todos coinciden en que jugar con Oddjob
en multijugador es hacer trampas.

» [NG64] Los shooters en primera persona para
consola eran complejos de realizar.

» fMEd] GoldenEye tiene su buena racion de
explosiones y tiroteos.

MARK EDMONDS

~B JONES

%

ELLI

STEV

GRAEME
NORGATE

GRANT
KIRKHOPE

DUNCAN BOTWOOD

Director de fotografia Disefio de vestuano Director de 2 unidad Musica urfginﬂ% Musica original Disefio de produccion
Peliculs Eoviieite:de B Pelicula favorita de Bond Pelicula favorita de Bond efectos de soni Pelicula favorita de Bond Pelicula favorita de Bond
Skyfall Goldfinger Casino Royale T A e Casino Royale Alservicio secreto de Su Majestad
Modo multijugador favorito | Modo multijugador favorite |  Modo multijugador favorito Vive y deja morir Modo multijugador faverito | Medomultijugador faverito
Ie: d Stack: Primero de 20 Temple: Golden Gunsy . . Egyptian: Licence To Kill Archives: Sdlo pistolas,
Temple: Lanzagranadasy T il e YA Licence To Kill Modo multijugador favorito muertes de un disparo
Licence To Kill ; Bunker: sélo slappers
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PULIENDO GOLDENEYE

MARK EDMONDS CUENTA COMO DESARROLLAR UN FP

ara Mark Edmonds, su pri-
mera contribucion al desa-
rrollo de GoldenEye consistio
en sentarse solo en una ha-
bitacion de la mansion Stamper, di-
sefiando articulaciones. “No sabia
en qué estaba trabajando realmen-
te”, explica Edmonds. “Se me pidi6
que creara articulaciones para un sis-
tema de personajes en 3D animados;
basicamente lo rellenaba con una
skin, sobre articulaciones como el co-
do, en vez de poner un bloque s6li-
do para la zona superior e inferior del
brazo. No tenia ni idea de que esta-
ba conectado a James Bond pero de-
bi pasar el test, porgue me pasaron
al equipo propiamente dicho. jEra
estupendo trabajar en mi primer vi-
deojuegol”.

Como programador se unié al di-
rector Martin Hollis y el grafista Karl
Hilton, y el trio se puso a trabajar en
betas previas de GoldenEye. Al prin-
cipio el juego estaba muy influido
por Virtua Cop de Sega, con Bond
siguiendo rutas predeterminadas
por los niveles., “Estabamos usan-
do aquel alucinante nuevo invento
del stick analégico para apuntar”, rie

L0 S
Los Bond originales
iban a ser jugables en
multi. Sus imagenes
estan enterradas en
algtin sitlo del codigo 4
original.

» Lasd

=

» [N64] El HUD dindmico que avisaba cuando
se estaba siendo especialmante intrusivo era
una innovacién nunca vista.

Edmonds. “Pero entonces pensa-
mos, ‘;No estaria bien jugar a algo
tipo Doom con auténticos graficos
en 3D? |Eso seria una nueva expe-
riencial’ Y sabiamos que la Nintendo
64 era capaz de renderizar graficos
3D desde cualquier orientacion o di-
reccion.”

El equipo decidié sacar a Bond
de los railes, pese que requeria una
gran fe en las capacidades de la
N64. El sistema de desarrollo consis-
tié en maquinas Silicon Graphics de
altisima potencia, un placer a la ho-
ra de programar, aunque tendfan a
sobrecalentarse, y todo ello mien-
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» Edmends con esmaoguin en el E3 de 1997

LUGARES
BOND

LA VUELTA AL MUNDO
BN 007 DiAs

[

W Tu primera misifin:
tiene lugar en la presa de
Byelomorye. Estd m&y
vigilada, pero el rifle de
francotirador te ayddara.

FACILITY

= Saliendo de los servicios
lienes que abrirte paso
por los laboratorios en un
entorno claustrofébico y
lleno de enemigos.

RUNWAY

B Tienes que escapar en
un avién, pero antes hay
que combatir a un pelotdn
de soldados. Menos mal
gue hay un tangue, jeh?

“UsABAMOS
ESE INVENTO
ALUCINANTE
QUE ERA |

EL STICK]
ANALOGICO”

Mark Edmonds | .

tras las especificaciones finales de
la consola de Nintende'adn tenian
que llegar. “Recuerdo waamanta es-
tar levemmente dacapclunad%al ver
las demos técnicas correr enlas pri-
meras consolas de desarrollo”, admi-
te Edmonds. “jPero cuando nuestros
propios grafistas entraron en el pro-
yecto lograron mejorar el aspecto!”.
Edmonds trabajé en el motor de
GoldenEye. Ayudé a desarrollar el
sistemna que manejaba las animacio-
nes por captura de mnwi‘nlsntn pio-
nera en su dia, y trabaj6 con Ta: 1A de
los anam_lg_c_s gracias a la cual los
enemigos in_thntarlan al menos ser
mas intaliganfas"qua el agente. Pese
a todas esas innovaciones, el equi-
po no crefa que fueran a impresionar
a muchos jugadores. “Fue estupen-
do ir al E3 de 1997, pero no recuerdo
que despertaramos muchas reaccio-
nes”, dice Edmonds. “Posiblemente
no era el entorno adecuado. Sélo
cuando empezaron a llegar las rese-
fias nos dimos cuenta de hasta qué
punto habia gustado”.



i cuando te aijeron que
525 = dirigir o1

Oh, el primer pasc ne lo diercn
! ellos. Habia oido de parte de mi je-
fe en Killer Instinct, Mark Betteridge, cree, gue |3

licencia Bond andaba fletando por ahi. Un par de ti-

pos del equipo de Donkey Kong Country fueron a
una fiesta para prensa de la pelicula GoldenEye y
Mintendo le habia diche a sus amigos de Rare que

si habia posibilidad de hacer algo cen ella. Mas tar-

de of que al final no iban a hacer nada asi que fui
directamente a Tim Stampery le dije gue me gus
taria hacerlo a mi.

éle parecid divertido que te

ofrecieras a semejante desafio?
Mo parecid demasiado emocionado. Se limito ade
cir ‘Bueno, entonces sera mejor que hagasundo
cumento, Martin,' Asf que Lo hice yo solito.

Hemos visto ese documento

"Top Secret' online y es
impresionante cudntas de esas
ideas, de la variedad de las
misiones al efecto de las balas
en los escenarios, acabaron
finalmente en Goldenkys.
Pasé un buen tiempe sin volver a mirarlo. Una vez
que llevabamos el 20 por ciento avanzado, nos
concentrames en hacer el juego, no en lo gue yo
hahia escrito. Por Lo que se hiciera tanto de él fue
principalmente cuestion de suerte.

GULDENEYE: INFURIME DESCLASIFICABU

Queria gente buena para el proyecto y que fue-

ran entusiastas del universo Bond... aungue no
todos ellos lo fueron finalmente. Pero eran los me
jores en su trabajo. Hice una lista de toda la gen-
te involucrada en el desarrollo y los puntué de cero
2 diez. También hice anotacienes al margen de la
lista, y luego hablé con Simon Farmer, de produc-
cién, sobre cada uno de ellos.

Suenas un poco como M, de las

peliculas de Bond, con un
dossier de todo el mundo.
Bueno, yo vestia completamente de negro por en-
tonces, y tenia una personalidad muy segura de si
misma. Es dificil saber cémo me veian ellos ami.
Era el inico que habia hecho un juego profesic-
nal previamente. Lo cierto es que Rare acostum:
braba a contratar a gente de fuera de la industria
del vide ojuege.

ZFue esto una ventaja para el
juego, que tu eguipo no supiera
qué es lo que no podia hacer?
Oh, sin duda. Yo tampoco Lo sabia. Se suponia que
iba a ser un proyecto para tres personas y llevar-
nosnueve meses de trabajo o algo asi. Nadie me
dijo que tardariamos tres afos y habria diez perso
nas implicadas, perque nadie lo sabia.

Esasombrose lo poco gue se metieron en nues:
tro trabaje. Tenfan que administrar toda la compa-
fifa, y ademas el acuerdo financiero de GoldenEye lo
convertia en un proyecto de bajo riesge para Rare.
Creo que me tenian algo de miedo. ;Por que? Tenia
una gran confianza en mi mismo, per decirlo sua-
vemente. Los Stamper crearon el entorno, con-
trataron a gente entre la que yo podia escoger, y
nunca nos tuvimos que preccupar de que el pro-
yecto fuera cancelade ¢ nos obligaran a ir en una
direccitn distinta, porgue teniamos su totalcon-
fianza. Su papel fue muy importante.

¢hs cierto que Nintendo,
preocupada por la violencia que
tenia lugar en el juego, te pidid
que al final de cada nivel
pusieras animaciones en las que
se veia a todo €l mundo que habia
sido aniquilado levantandose ¥
estrechandose las manos:
Si, y 5é que cuando Lo lees suena ridicule, pero hay
que observar gué indicaba e se feedback. Elpro-
blema era la muerte de cerca: podias ver dolor y
sufrimiento: se ponian de redillas despues de ser
disparados y entonces les disparabas en la cabeza.
Se sentia como alge persenal. Ne fue ninguna sor-
presa gue no sentara bien en Mintendo. Yo inten-
té negociar un término medio entre algo fiel a Bond
y el estilo familiar de Nintendo. Suavizamos algu-
nas cosas, llegamos a bajar la cantidad de sangre
enun 20 por ciento.

Mucha gente de Rare, Nintendo y el piblico han si-
do muy amables canmigo durante décadas. Es es-
tupendo poder tener GoldenEye en tu CV.

HEMOS PERDIDO LA CUENTA DE LAS HORAS QUE
HEMOS ECHADO EN EL MULTI DE GOLDENEYE.

]
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: CHEAT MASTER
"1.08 EXTERIORES DE LOS EDIFICIOS NO SON
ReALES, ERANDIORMMS DE 108 MSOIEREE: | 1 A MRJORES TRAMPAS DE GOLDENEYE, Y COMO CONSEGUIRLAS

CRUZANDO EL FONDO ERA UNA RAMPA
%Ecigggn QUE LOS MODELISTAS USABAN PARA
LLEGAR AL CENTRO DEL MODELO.
gL CIELO ES REAL, ESO SL.
ESTE ESCENARIO FUE USADO PARA LA ESCENA
DEL CHOQUE CONTRA EL COMPLEJO SEVERNAYA,
Y QUE ESTALLA DESPUES DE QUE SE
PREPARE BL PRIMER GOLDENEYE".

TODAS LAS ARMAS

W ;Por qué no querrias tener acceso a todas las armas del
juego? Por supuesto que querrias. Hasta al tanque. Eso si, ten
en cuenta que las armas vienen sin municién.

DESBLOQUEA: Completa Egyptian en dificultad Agent 00 en
sels minutos o menos.

MODO PAINTBALL

B Esta opcion estética quita todos los agujeros de bala del juego
y los sustituye por adorables manchas de pintura de colores. Por
desgracia no afecta a los enemigos, a los que no puedes pintar.
DESBLOQUEA: Abrete paso por el nivel de la presa en modo
Agente Secreto en 2:40 0 menos.

BONDITO

M Este chascarrilloso cheat te encoge a la mitad de tamafio.
Cuesta acostumbrarse al punio de vista, pero a los enemigos les
costard muchisimo alcanzarte. Usalo en tu favor.

DESBLOQUEA: Abrete paso a tiros en Surface 2 en el modo
Agente 00 en 4:15 0 menos.

MODO DK

B Esta trampa tremendamente facil de desbloquear distorsiona
todos los modelos ddndoles cabezasy armas gigantes, y cuerpos
ridiculos. No hace falta decir que facilita mucho los headshots.
DESBLOQUEA: Termina el nivel Runway en menos de cinco
minutos. Hasta Boris podria hacerlo.

TURBO

B Haz que todo sea mucho mas sencillo incrementando la
movilidad de Bond, lo que deberia hacer mucho mas simples

las huidas de los guardias y que puedas escapar de situaciones
complicadas. Cuesta dominarlo, asi que persevera.
DESBLOQUEA; Termina Silo en modo Agente en 3:00 o menos.

INVENCIBLE

B GoldenEye puede ser bastante durp, sobre todo en los
dificilisimos niveles avanzados. Quitate dolores de cabeza
haciendo que Bond sea invencible a todo dafio.

DESBLOQUEA: Hazte Facility en modo Agente 00 en 2:05
minutos o menos.
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HEROES Y VILLANOS ELREPARTO DE GOLDENEYE

JAMES BOND

B El protagonista de la pelicula tiene que
impedir que el satélite GoldenEye sea dis-
parado. Pierce Brosman interpretd a 007,
y repetiria en tres ocasiones.

NATALYA SIMONOVA
W Esta programadora acaba acompafian-
do a Bond en varias misiones después

de que se conozcan como prisioneros.
lzabella Scorupco le da vida en la pelicula.

ALEC TREVELYAN

B Conocerds a 006 durante la segunda
misidn, pero serd ejecutado por el Coronel
Ourumov. Bond pronto descubrira que es
en realidad Janus. Lo interpreta Sean Bean.

XENIA ONATOPP

B La mercenaria Xenia es increlblemente
peligrosa y le gusta estrangular a hom-
bres con los muslos. En la pelicula le da
vida Famke Janssen.

GENERAL ARKADY
OURUMOV

B Este general ruso es parte del bando
de Bond en la mayoria de las misiones en
Arkangelsk. Le da vida Gottfried John.

BORIS GRISHENKO

W Un hacker informatico "invencible” que ha-
ce saltar las alarmas en su primer encuen-
tro con Bond y acaba encafionandole con
una pistola. Lo interpreta Alan Cumming.

DUNCAN BOTWOOD HABLA

L e g i ¥
A menudo digo ‘Mori mil veces

DR EREHEE

VALENTIN ZUKOVSKY

B Este gingster ruso ayuda a Bond en un
par de niveles porque no quiere que Janus
gane presencia en su territorio. Le da vida

Robbie Coltrane.

DIMITRI MISHKIN

W Mishkin captura a Bondy lo lleva al nivel
Archives. Acaba admitiendo que sabe que
Bond no es un traidor y le acaba ayudan-
do. Estd interpretado por Tchéky Karyo.

disparo. 'La captura de movimientos captaba

" cuenta 0s Matices ¢ ' [
tes matices corporales que dj stinguen a alguien

Duncan Botwaod. cuva dedicamis iy
Mood, cuya dedicacion arrojandose al suelo de cuando lo tiran de un

ala hora de hacer el juego le obligé '
GE nacer el juego le ob empujon. Asl
g A Juego le obligo empujon. Asi que yo me quedaba de pie con
3 implicars ¥ mentalmente ot

los 0jos Cerrados bara o haear rreime:
T 195 Lerrados para no hacer movimientos
con el F"rﬂ'}-’EEfG. "I}'E!E"n-IEIIE de L W lenios

ihvoluntarios, y B [Jones] se acercabg

disefiarlo, dar for 3 eStrUCt S :
ma a la estructura 'silencio y me empujaba para tirarme

& misiones y hacer la plantilla de los niveles M

uttiplicalo por ocho veces por cada posicién

tueel modelo de referencia 5 CCi
ereterencia para las reacciones Para cubrir todos los dngulos, y tendras ung
= e dIRL0S, ¥ 1endras una gran

'-I""l'_.-'l'!-I F 0S enermi S s ¥ ik
agonia de los enemigos cuando recibian un cantidad de animaciones... vy morat
canlidad Ge animaciones... y moratones”

! LA e 5 o e " =
Botwood, que permanecid en Rare hasta

SOTWOOD EN EL BACKSTAGE

5 piz | J:.i-'l IF‘S i § L= U g = i .
finales ge los noventa y ahora trabaja para Ubisoft

| DEL E3, EN 1997.

También menciona gue disefis a proposito

el templo egipcio para que tuviera techos 3

- ™~ | e
en Lanadg, asegura gue el dolor valid |3 pena

“GoldenEye me abrid puertas igue o mej

s . Puerias, aungue lo mejor porque le gustaba usar la trayectoria que
=5 haber conocido a gente en g| trabajo que me efectuaba etlanzagranadas : "

dice que o iutahan an |- b ciECiuaba el lanzagranadas para pasar explosis
que lo jugaban en la universidad con sys por encima de la gente que le F | E i
drmigos, o encasa con su familia. v les enramtab- A e L ey
Uz, ¥ les encantaba. un buen consejo para tu proximo deathmatch!
< RPRATMO gedinmatch!
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DETRAS DEL TELON DE ACERO
EL GUIONISTA DAVID DOAK NOS HABLA DEL DISENO DE NIVELES

avid Doak sonrie con orgu-
llo cuando le preguntamos
acerca del legado de su
innovador trabajo en el
disefio de misiones e |IA de enemigos
en GoldenEye. “Mi momento favorito
fue cuando nos reunimos con I'ﬂg-
duefios originales de Valve en 1998

“%QQQW:LECTS, una feria inglesa, y nos
dije

bromeando que GoldenEye
les habia forzado a rehacer un mon-
tén de cosas de Half-Life.”

Cuando Doak se unié al equipo

a finales de 1995, casi todas las
meca s basicas estaban imple-
mentadas. Los controles respondian,
el ciclo basice de ‘localiza enemigos,
dispéarales, m rete’ funcionaba con
eficiencia y el a io y los gréaficos ya
daban resultados. YEl problema maés
obvio era que los'niveles estaban
muy desnudos”, explica. “Hablan
sido construidos para testear el
juego, pero incluso en esta fase
tan temprana habia‘garacteristicas
jjaban claras las
©, como el siste-
ma de alarmas en el btinker Sever-
naya. Podia ser di ;_-51;;-1" por algun
guardia que presionara el botén rojo
o por las cdmaras que “vefan’ a Bond.

suerte, herir a alguien.

El paradigma de los FPS de la época
era D_qu, que te ponia a disparar a
munsi:r_'lips y a recoger llaves de co-
lores para abrir puertas, y queriamos
alejarnos de eso”.

Aunq"l;’;gd. Doak reconoce que, esen-
cialmam'ﬁ#,asto consistia en maquillar
la tipica ?ﬁﬁ%rjata de seguridad” con
decodific@cms, modems y todo tipo
de cacharreria, también le llevo a
cambiar itmo de los niveles. “Se-
vernaya Bunker 1 tiene una densidad
deliciosaf’, afirma, “es un espacio
muy serﬁllo Yy pequefio, pero en
dificultaﬁs altas sobre todo, hay
mucho gue hacer a la hora de com-
binar la eliminacién de enemigos,

“SEVERNAYA BUNKER 1 TIENE
UNA DENSIDAD DELICIOSA”

» Doak muestra su propio trabajo en el E3 de 1997,

LUGARES,
LUGARES

DESPLAZANDOSE POR
EL MUNDO CON BOND

SEVERNAYA =

o,
SURFACE 1
B Este duro nivel exige a
Bond abrirse paso hasta el
binker de control del saté-
lite. Lo mas peliagudo es la
escasez de coberturas.

BUNKER 1
® Sigues en Siberia y tienes
que abrirte paso por esta
base subterrdnea. Pera adn
estd a medio construiry no
muy bien defendida.

B El octavo nivel te
devuelve a Severnaya, y

es de los mas duros. Es
dificil ver donde estasy hay
guardas par todas partes.

BUNKER 2

@ Empilezas esta faseen
una celda cerca de Nata-
laya. Un nivel duro, ya que
tienes que intentar man-
tenerla a salvo mientras
recuperas objetos.

GULDENEYE: INFORIME DESCLASIFHCAHDO

Tracker bug succesaful .
3§iully planted '
Pirate Ll

:EENF:H GafdgnEre nova solp de matar enemigos. Algunos
IWeles te obligan a piratear cosas, v 5 matar-enemigos

alarmas y objetivos. La huida de la
celda del Bunker 2 fue muy divertida
de programar; el sigilo encajé bien, y
el resultado era fresco, en un mundo
previo a Metal Gear Solid y Thief..."

Y ademaés, en una de las fases,
Doak hace un cameo como cientifico/
agente secreto con el que comparte
apellido, tal y como sucede con la
mayoria del resto del equipo en
distintos puntos del juego. Pese a la
variedad de objetivos en las misiones
y el interesante disefio de niveles,
Doak es el primero en reconocer que
no todo lo que probaron funciond.
“Algunos niveles eran ejercicios so-
bre limitacién de dafio. Para niveles
mas abiertos, como Runway o Depot,
era dificil construir mecanicas con
sentido y los resultados renqueaban.
Y las misiones de acompafamiento
nos parecian buena idea: jqué podia
ser mas divertido que obligarte a
modificar tu rendimiento haciendo
que Natalya, a la que habla que
proteger, se comportara de forma
erratica, interponiéndose en la tra-
yectoria de una bala o yendo hacia
una explosion?”.

Sin embargo, el modo historia fue
revolucionario a la hora de ofrecer
opciones al jugador. ;Obtendras
todas las pistolas doradas o usaras tu
licencia para matar a discrecién? Pue-
des esquivar a los guardias pero...
iqué hay mas satisfactorio que una
rafaga de disparos en la cabeza?

La forma en la que los enemigos te
respondian y las intervenciones sor-
presa, y a veces desesperantes, de
otros personajes daban la sensacion
de un mundo vivo. "Refinar la IA
fue un proceso de lucha con Mark
Edmonds”, dice Doak. “El me decia
que algo no era posible, entonces
volvia a su mesa y lo programaba.
Legendario”.




VESTIDO PARA MATAR

B JONES CUENTA COMO RESPETAR EL DISENO Y EL ESTILO DEL

LUGARES,
LUGARES

ALREDEDOR DEL
MUNDO CON BOND

KIRGHIZSTAN

L

SILO

B Una fase dura: tienes que
moverte por escenarios
repetitivos plantando
explosivos en todas las
salas de combustible.

MONTE CARLO

FRIGATE
® Laparadade Bond en
Monte Carlo le permite
poner un'micro en un
helicdptero muy peligroso.
Pero la cosa se complica.

MEXICO F

TEOTIHUACAN
m Felicidades, has legado a
uno de los niveles secretos
del juego, basado en la
pelicula clasica de Bond
Moonraker.

EL—SAGHIRA

M Este nivel sdlo se
desbloquea después de
completar todos los demas
en modo 00 Agent. Coge

la Pistola de Oro y detén al
Bardn Samedi.

W | BETRO GRMER

n los créditos de GoldenEye
B Jones hace la funcién de
‘diseiio de vestuario’. Podria
ser un chiste interno en
referencia a los origenes cinemato-
graficos del juego, pero en realidad
es un término sorprendentemente
apto, ya que no hay nadie mas adic-
ta al esmoéquin pixelado que ella.
“Originariamente tenfamos otros
tres Bond en el juego”, explica. “Te-
nia que hacer las distintas texturas
de los esmbéquines en un espacio
de 64x32 pixeles. Moore tenia el
modelo blanco con la flor, Dalton el
de doble solapa y Connery el clasico
de los sesenta. Y todas sus caras
venian de mis libros de consulta”.

Sin Internet a mediados de los
noventa, buena parte de la estética
de GoldenEye vino de la amplia
coleccién de libros de Bond y me-
morabilia de la saga propiedad de B.
Se escanearon fotos de personajes,
se estudiaron manuales de gadgets
v se invertia la hora de comer en re-
visar viejas peliculas de Bond. “Sélo
tenfamos una pausa de media hora,
asli que las revisabamos en segmen-
tos de veinte minutos y ta rdébamos
una eternidad”, rie.

El equipo tenia algo de aceceso
a los escenarios de |a pelicula y
con una camara digital tomaron
todas las fotos que pudieron en los
Leavesden Studios de Hertfordshire.
“Era una camara grande, muy
pesada y costaba alrededor de dos
mil pavos”, recuerda, “pero fue asi

como conseguimos la mayoria de
documentacion sobre ascanafius,
como el complejo de Archanglsk
antes y después de estallar. Usé la
misma camara para tomar imagenes

» Steve y B enel E3 de 1998.

» [NG4] rNu aparecen tan
con algln gadget clésico de Bond.

3 menudo como nos gustaria, p

AUTENTICO BOND

ero a veces tienen ocasitn de trastear

“ORIGINARIAMENTE TENIAMOS

TRES BOND EN EL JUEGO”

B Jones

de las caras que ampleamdﬁﬂ{,‘en el
juego. Tomaba frontales, perfil y
espalda, y luego las unia. Esto era
antes de Photoshop, y lo hacia con
un editor de pixeles Ilamado NinGen
con el que manejaba sdlo 33“}(32
pixeles para las texturas. |Intanta
hacer una cara realista con esol”
Dos décadas después es fécil
levantar una ‘rogermooresca’ ceja
ante las toscas cabezas del juego,
pero en su dia fue un trabajo pione-
ro, como lo fue el uso de la captura
de movimientos para dar realismo
a los personajes. Inicialmente era
un sistema magnético en el
que todos |los marcadores del
cuerpo iban unidos a un orde-
nador con cables. “La unidad
de captura estaba montada en

» [NB4] Algunos niveles acaban antes si
matas a civiles'que deben sobrevivir]

.....

que los EFIEITIIQUS‘F raclaran sufrir
con los impactos. las en el hom-
broy se retorceran ﬂ?u,ﬂdulor dispara
a la cabeza y se desplomaran. “Que-
riamos que las anlmacTaHes CHETER
ran sorpresa por parte da:} victima,
asl que tapamos los ojos de'Buncan
Bottwood y yo le golpeaba sin .
avisar. Le atamos incluso cuerdas
en la cintura para simular impactos.
Pusimos unas cuantas colchonetas,
pero no creo que hubiéramos po-
dido repetir hoy aquella grabacion,
con las medidas de seguridad que
hay que adoptar...”

Fue su atencion al datalla en:cada
aspecto d;a los graficos lo que ayudﬁ : |
a que el juego fuera tan inmersivo. L
Tras dejar Rare, B.ha trabajado en
cine y television, en producciones
como Doctor Who o Guardianes de
la Galaxia, pero sigue en contacto
con sus antiguos colegas. Nos
preguntamos si alguna vez se le
hizo patente el ser la Unica mujer
del equipo y si los estereotipos le
dieron algun problema. “No y no:
claramente no me conocéis”, dice,
sin cortarse.



- BOLDENEYE: INFORME DESCLASIFICADO

ALCUNOS NIVELES TE OFRECEN LA
POSIBILIDAD DE DISPARAR A DOS
MANOS. CON TRAMPAS, PUEDES HACERLO
EN TODOS LOS NIVELES.

B SONIDO DE GOLDENEYE

CON GRAEME NORGATE Y GRANT KIRKHOPE

¥ Cuando os unisteis al

equipo, 4pensasteis
"Este es el trabajo

M mas facil del mundo,
solo tenemos que hacer
: una version del tema

principal de Bond'?

N+ Fue unaenorme ventaja tener

el tema de Bond como punto de
partida, pero nunca pensé que fuera
a ser un trabaje facil. jUnbuentema
interpretado malamente apestal
- Qriginariamente me acerque ala
miisica buscando variaciones sobre el tema,
antes que usando fragmentos del propio tema,
por eso segmentos como los de Train y Depot
son delestilo de las bandas sonoras de Bona.
Entonces me dije: 'jPara de hacerte el listo y
limitate a usar las pufieteras melodias!’
GK: Graeme me pidié gue trabajara en Goldentye
con &l porque estaba ocupado con Blast Corps.
Tenia total adoracion por Bond, asi que trastear
con ese tema tan iconico fue lo mejor,

OHMSS

00 Agent: James Bond
Misgion B St. Petarsburg
Part lil; Streets

PRIVARY OBJECTIVES

a. Comact Velentin
b Pusua Ourumay and Watalyé
c. Minimize civiliar cesuallies

CAUSAR UN DANO CONSIDERABLE SI DLSPARAS

A 1L.0S BIDONES DE COMBUSTIELE. N

GN: Cierto, la Mé4 fue la Gnica consola

que usaba cartuchos en aguel momento,

y con el CD ne tenias que preocuparte de

las limitaciones de RAM. Pero un cartucho

era mas versatil, ya que queriamos dar a

la misica cierto grado de interactividad.

Por ejemple, en el nivel Severnaya Bunker,

si una alarma detecta al jugador, la misica
cambia. Un cambio sencillo, pero se nota. Con
un sistema de CD de finales de los noventa, |a
misica se detendria mientras el liser busca el
tema apropiado. Un disco enmal estado o una
lector desgastado pedria emplear unes segundos
en ello... ite pueden matar en ese ratol Ademas,
con un CD tenfas un limite de 45 minutes parala
banda sonora, vy al final en GoldenEye nos fuimos
ados horas.

GK: Yo usaba Cubase como DAW (plataforma

de trabajo para audio digital) y saqué la mayoria
de los sonidos de un Roland JV 1080 y un EMU
Proteus FX. Sampleaba instrumentos y los
comprimia tedo lo que podia sin que sonaran
demasiado horribles, y luego los metiaenla Nb&.
GN: Los primeros cuatro meses no tenia el
hardware de Né4, asi que componia usando
sintetizadores y samplers sabiendo que la 'Ultra

"UN CARTUCHO
ERA MAS
VERSATIL,
COMPARADO
CON UN CD"

Graeme Norgate

&4 como entonces se la conocia, podria tocar
100 instrumentos a la vez. La SNES sélo tenia
ocho eanales de sonido, asi que aguello era el
paraiso. 0 ese pensamos. Nota a mi mismo: no
te creas nada, Era posible disparar todos esos
sonidos siempre gue no hicieras nada, come
mastrar graficos, asi que al final, de 12a 16
notas simultaneas nos parecio un buen termino
medio. Después de un par de meses de duro
trabajo con el programador de sonide de Rare, lo
conseguimes.

GE: Noparalagente de Rare. Todos los
compositores eran presicnados para componer las
mejores piezas que fueran capaces. Tim Stamper
era especialmente insistente. Siempre nes pedia
que pensaramos maneras de hacerlas mejores.

: -
g PERSECUCION CONTRA ALEX TREVELYAN.
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RECARGANDO GOLDENEYE

%I, SEMINAL SHOOTER DE RARE TUVO SU PROPIA TANDA DE SPINOFFS

GOLDENEYE 007

VIRTUAL BOY

W Hay poca informacidn de este juego cancelado de Virtual Boy.
Ni siquiera se sabe el nombre de su publisher. Basdndonos en

la informacidn disponible en Linseené4, debia haberse lanzado
antes del éxito de Rare para Né4 (el dltimo juego de Virtual Boy
data de 1994). Parece un juego de conduccién estilo Roadblasters.

& =
GOLDENEYE: ROGUE AGENT
NINTENDO DS

B Aungue esia es, en efecto, una version muy recortada del
juego de consola doméstica, es lo suficientemente distinto como
para merecer una entrada propia. Es uno de los primeros shoo-
ters en primera persona para la portatil, y uno de los mejores,
con un sistema de control similar al de Metroid Frime Hunters.

‘GOLDENEYE 007 RELOADED
PS3, XBOX 360

B El éxito del juego de Activision para Wii le garantizé un port
HD para el resto de las consolas de su época. El cambio mas
obvio son los graficos mejorados, pero hay mas: tenemos un
nuevo modo M14, que propone misiones basadas en objetivos
una vez que la historia original ha sido superada.

GOLDENEYE: ROGUE AGENT

XBOX, GAMECUBE, PS2

M Los tres juegos de Bond de EA, Agent Under Fire, Nightfire y
Everything Or Nothing, habian funcionado muy bien, y ésta fue

la 'secuela’ del mejor juego de Bond de todos los tiempos. ;Qué
podia fallar? Pues todo. Un resultado increiblemente flojo y un
montén de mecanicas en torno a un golden eye literal del agente.

GOLDENEYE 007

Wil

M El segundo juego de Activision de Bond sigue siendo el mejor
recibido de los cuatro. El cambio principal es que Pierce Brosnan
s sustituido por Daniel Craig. En términos de mecanica también
se actualiza, teniendo en cuenta aspectos modernos de los FPS
comao [a salud regenerativa y entornos destruibles.

GOLDENEYE 007

XBOX 360

N Ah, lo que podria haber sido este juego. Las noticias de una
versidn para Xbox 3460 de GoldenEye se empezaron a oir en 2008,
pero el desarrollo se paralizé. En 2015 la web Rare Thief subid
treinta minutos de juego a YouTube, mostrando lo que podria
haber sido [a versidn definitiva del éxito de Rare.

M
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GULDENEYE: INFORIMTE DESCLASIFHCAHDO

LICENCIA PARA IMPACTAR
COMO RARE ADAPTO UNA PELICULA DE BOND A LOS JOYPADS

arl Hilton adn recuerda
cuando Martin Hollis le
hizo la pregunta. “Empezé
con “;Te gusta James
Bond?'", rie Hilton, la prih'l'ar_a per-
sona en unirse al equipo de Hollis
como grafista jefe. "Era muy fan

de Bondy el plan sonaba divertidg,

“=pero estaba preocupado por |a repu-

tacion.gue tenian las adaptaciones
de peliculas. Acababa de empezar
en Rare y sabia que no iban a desa-
rrollar malos juegos, pero recuerdo
mira&ﬂfast Corps, que se desarrolla-
ba en uerta de al lado, y pensar
que pm@mante seria mucho mas
popular qub.ta pel[cula

Dados los precedentes, la preocu-
pacién de Hlltoi"i ﬂra comprensible,
aungue al mano‘%‘ﬁqul hubo apoyo
de la productora de la pelicula. Visi-
tas al estudio permitieron (tiles se-

siones de fotografi los deco-
rados, atrezzo y tra a lo que se
sumoé un borrador del guién. “No

nos dieron guias es
podiamos hacer, p

ictas de lo que
Io que inme-
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» Karl (izquierda} y Steve com

paran sus caras de alegre y triste en el E3 de 1998

diatamente comenzamos a ‘estirar’
la historia para generar mas conte-
nido”, explica Hollis. “Queriamos vi-
sitar todas las localizaciones princi-
pales, aunque Bond no pasara por
ellas. Ademas, podiamos usar casi
cualquier cosa del universo Bond".

Hilton vio el potencial de los anti-
guos filmes de Bond con los que ha-
bia crecido, especialmente los de
su favorito, Roger Moore. Queria in-
cluir la base submarina de Liparus
de La espia que me amo pero cuan-
do vio que era demasiado comple-
jo, opt6 por la base espacial de Drax
de Moonraker. Los guifios al amplio
mundo de Bond y la inteligente for-
ma que tenia la camara de mover-
se por IE parta de atras de la cabeza
de 007 eﬁiuun la sensacion a los ju-
gadores de que se transformaban en
el agnntq_gacratn “Queriamos enfa-
tizar qua" jugador era James Bond
pero en U;HJFF'S raravezteves ati
mismo” H e Hilton. “Esta parecia
la forma ﬁrfanta de recordarlo. Ro-
ger Mnnﬁq;fua Bond, Pierce Brosnan
era Bond En aquel momento, y aho-
ra lo eresta.”

Toquas sutiles, como la cortina
de sangre cinemética que desciende
por la pantalla cuando mueres, o el
pufio del esmodquin claramente vi-
sible cuando consultas el reloj para
buscar informacioén, todo ello suma-
ba‘en la busqueda de un genuino
gstilo Bond. El reloj también sirvié

Trevelyan; For England - Jaaumhaﬁ_
L i i

» [NB4] El Principio de Sean Bean se aplica a
GoldenEye. Spoiler: muare.

“QUERIAMOS
ENFATIZAR
QUE EL
JUGADOR ERA
JamEes Bonp”

Karl Hilton

a otro propésito, explica Hilton.
“Todos accedimos a mantener los
marcadores reducidos a la minima
expresion para que el resultado
fuera lo mas inmersivo posible, y
el reloj ayudaba a que aquello no
fuera un FPS genérico. Siempre
bromeamos acerca de que parecia
que nuestro Bond era muy corto de
vista, teniendo que mirar el reloj tan
de cerca”.

Lo que nos lleva a nuestra pre-
gunta clave: jhasta qué punto la
licencia fue importante? El juego
era innegablemente un shooter
muy bien construido, con muchas
caracteristicas innovadoras, pero
sin Bond, jhabria tenido el mismo
éxito? “Lo que se podria haber
construido como un violento shoo-
ter en primera persona se abri6 a
un publico mas amplio y familiar
porque, culturalmente, James Bond
puede matar gente y que no se le
vea como el malo”, afirma Hilton.
“1Los nifios podian pedirle el juego a
los padres! Creo que el juego habria
sido igualmente bueno, pero no
creo que hubiera penetrado tanto
en la cultura popular. Perfect Dark lo
demuestra hasta cierto punto: era
superior en casi todo a GoldenEys,
porque aprendimos mucho de nues-
tro primer juego, pero vendidé menos
de la mitad”.

LUGARES,
LUGARES

ALREDEDOR DEL
MUNDO CON BOND

ST PETERSBURGH

STATUE

B Primera de las 5§ fases
ambientadas en la segunda
ciudad rusa mas extensa,
donde te citas con el ex-
agente de la KGB Zukovsky.

ARCHIVES
B Este amplio nivel te hace
huir de los hombres de
Dirnitri Mishkiny rescatar a
Matalaya.

STREETS
& Hay dos vias de afrontar
aste nivel, y ambas estan
cronometradas, asi que
no dudes. Por suerte, tu
recompensa s un tangue.

DEPOT ==
E Estenivelalgo tontorrdn
ie pone a localizar el tren
" de Alec Trevelyan. Mds facil
decirle que hacerlo.

® ELultimo nivel de Si
Petersberg es excelente: 1e
exige abrirte paso a tiros
por un tren increfblemente
bien vigilado.

AETROGAMER | ¥




OCURA MULTIJUGADOR

-
BV

Y
e |
' Para ser honesto, no recuerdo
| discutir el multijugador antes de
" que empezaramos a programario.
iEstabamos demasiado ocUpados haciendo el
resto del juego! No fue hasta abril de 1997 o asi
QUE Empezamos a trabajar en elloy evoluciond
de forma increiblemente r3 pida para los estan-
dares actuales. E| multijugador llegd tan tarde
al desarrollo que ya habiamos aCabado con las
animaciones, asi que tuvimos gue disefarlo sin

dnimacion para mover al jugador estando en cu-
clitlas. No habia tiempo para algo asi.

No creo que llegdramos a jugar al multijugador
de Doom porgue no tenia mos PC, pero desde
luego, pasamos un montén de tiempo jugando

a Bomberman durante las horas de |3 comida,
351 COMO a una versidn tempranay sin acabar de
Mario Kart 64. Eran otras cosas ddemas de las
gue pareceria obvio gue est3bamos probando, y

nos limitamos a sequir testeando el juego a dia-
rig, viende qué funcionaba y qué no.

ELLLS TE HABLA DE ASESINAR A TUS COLEGAS

un juego casi completo para un

Jugador en un multiplayer?
Tuve que introducir el Concepto de "jugador’ en el
juego y hacer que éste entendiers Sus propieda-
des (posicidn, direccidn, salud, Municidn, anima-
ciones, y varios cientos mas) en un sitio concreto.
Y entonces abrirme Paso por miles de lineas de
codigo y asegurarme de gue al acceder a los
datos del jugador se tuvieraen cuenta que podria
haber mas de up Jugador. Cientos, posiblemente
miles de asunciones ahora invalidas tenian que
ajustarse, una a una. ¥ como el juego se habia
Programado en €, que no obliga a los programa-
dores a ser tan ordenados como habrian sidoen
C++, el codige habia sido escrito de una forma
muy libre, con fragmentos sueltas y llenos de
datos indtiles por todo el codigo base.

No sabiamos si funcionaria hasta gue noem-
Pezamos. Mi mayor duda era si funcionaria 3

un framerate aceptable. Si tenis que procesar
demasiados datos ifuncionaria a un cuarto del
framerate y seria injugable? La tinica manera

de averiguarlo era hacerlo, y por supuesto al-
gunos de los niveles no estaban disponibles en
multijugador por esas razones concretas. Por
suerte, buena parte de ellos of que funcionaron lo
suficientemente bien COMo para gue mereciers la
pena continuar.

antuviste secreto el
desarrollo del multijugador
a ojos de los Stamper?
No tenia instrucciones de cambiar frenéticamente
a otra ventana siaparecia Chris Stamper, pero
en realidad no lo vefamos tanto. Habria sido facil

"MI DUDA FUE
SIEMPRE SI
FUNCIONARI A

A UN FRAMERATE
ACEPTABLE"

Steve Ellis

mantenerlo en secreto sin esfuerzo. No recuerdo
exactamente cudndo les hablé Martin de ello,
pero fue bastante después de testear el concepto.
Obviamente, yo estaba orgulloso de lo que habia-
MOs conseguide, y la reaccién de Chris a un buen
trabajo siempre era pasitjya.

eNo le preocupaba a ris

que el multijugador no fuera
divertido porque puedes ver
dénde estan los enemigos?
Nunca pensé gue la pantalla partida diera ese tipo
de problemas porgue sj te Pasas el rato mirando
las otras pantallas, posiblemente no estis miran-
do la tuya lo suficiente como para permanecer en
pie. Recuerdo discutir con Karl Hilton sobre los
radares. Los odidbamos, 35 que acabames me-
tiendo un cheat para gue los jugadores pudieran
quitarlos. Decia algo asi como Ya estas contento,
Karl?' cuando lo activabas,

Bl multijugador no fue todo

en lo que trabajaste, claro,.
Cuando empecé, pasé mucha tiem po con len-
guaje ensamblador en Spectrum y después en
Amiga, asi que hice mucha Programacion de bajo
mivel y optimizacién en GoldenEye, con una gran
variedad de cosas como Mapeado de texturas,
RSP Microcode y memoria virtual, que ayudaba a
simular mas RAM de la Que realmente tenfamaos,
gracias al acceso a la memoris del juego solo
cuando era necesario. Perddn por ponerme técni-
co. Trabajé en efectos visuales como explosiones,
hume y agujeros de proyectiles, y afadi el emula-
dor de Spectrum oculto, entre otras Cosas.

<Hasta qué punto fue importante
el multij ugador para el éxito

de Goldenkbye?

Creo que desafié las suposiciches de muchaz

gente acerca de lo divertido que podia ser el mul-
Yijugador a pantalla partida, y se nos presté mu-
cha atencién porello. No creg gue estuviéramos
hablando del juego veinte afios después, pese 3
Sus muchas otras innovariones,
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DisPARA A MATAR
NUESTRA SELECCION DEL LABORATORIO DE Q
RIFLE DE RIFLE AUTO-
TIRADOR MATICO
B No es el arma mis B Necesitas acercarte,
sencilla de usar, pero que no es la mejor
tiene un alcance espec- idea del mundo,
tacular, permitiéndote pero el premio es un
matar desde una distan- zambombazo que pondra
cla segura. del revés a w oponente.
MINA
LANZA- REMOTA /
COHETES DE PROXI-
W Lo mejor de este MIDAD
trozo de metal es que no W Perfecta para niveles
necesitas ser siper pre- plagados de enemigos.
ciso. Asegurate de que Planta un pary espera
tus victimas estén en el a ofr los gritos de frus-
radio de la explosién. tracién de tw rival.
PISTOLA KF7 SOVIET
D‘OR_ADA M Posiblemente, una
B Sdlo disponible en de las armas mds
el Modo Historia con equilibradas del juego.
cheats, pero también Buena municién,
en multijugador. Muy alcance decente y
disputada, ya que puede | bastante poderosa.
matar de un disparo.
KLOBB RC-P90
B Recibe su nombre B Este arma lo tiene
de Ken Lobb, de todo: gran penetracién,
Nintendo. Esta pistola una loguisima capacidad
maravillosamente en el cargadory
patética es tan icénica buen dafio. También
gue hemos tenido que dispara a una velocidad
incluirla. extraordinaria.
DD44 LASER
DOSTOVEI MILITAR
B No tan precisa como MW Este laser militar no
la PP7, pero almacena tiene limitaciones de
mds balas, y lo que si municién, convirtiéndola
tenemos claro es que en un arma muy Gtilen
las balas sirven para un tiroteo. Y tiene una
matar a los enemigos. pinta muy guay.
GRANADA COUGAR
H Tienes que tener MAGNUM
cierta habilidad para M La precisitn es
lanzarlas, pero el dafio ridicula, pero con su po-
fue provocan cuando tencia podrias parar a un
alcanzan sus objetivos rinoceronte. Y hard que
no debe subestimarse. te sientas como Clint
Tiralas y huye. Eastwood, que mola.
J
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Teder lor ganerer han Eenide ru "epoca
dorada”, un momante dulea on qua o
craaktividad g la eriginalidad Ne Eanian

X
tvchoe. boxr 90 fusren loxr dal rel epenarx.. «°
Por: Francisco Javier Cabal
-
——

asi todas las épocas y generaciones
de hardware han tenido un género
"predilecto” (incluso dos), en el que ia
produccion y la calidad subian de ni-
vel, en aspectos como la creatividad, la capa-
cidad técnica o la ambicion, convirtiéndose en
los referentes en los que se fijaria todo lo que
viniera a continuacion, Primero fue Pong y sus
clones; después, los matamarcianos, a los que
siguieron los plataformas, la velocidad...

Pero en los noventa, y gracias a que los sis-
temas domesticos eran mas potentes y estaban
asentados tras |la generacién de 8 bits (encabe-
zada por Famicom, SG-1000 y ordenadores per-
sonales como el NEC PC-8801), el rol japonés
vivio su momento mas dulce, un fenémeno que
por suerte también acabd saltando a Occidente,
ayudando asl a asentar el género tras un primer
asalto que se quedd en algo bastante "tibio" (se
lanzaron en EE.UU., gue no Europa, los prime-
ros Final Fantasy y Dragon Quest para NES pe-
ro sin rozar apenas la gloria vivida en Japén).

Un género, el J-RPG, que desde sus orige-
nes ha intentado capturar las sensaciones y
emociones de los juegos de rol de mesa, tras-
ladando sus ideas a unas mecénicas y unas
caracteristicas muy marcadas (combates por
turnos, sistemas econémicos, de experiencia
y niveles que nos permitian.comprar y utilizar
mejor equipo y hechiz Si...), pt

y mecdnicas. De hecho, |3 _Eﬁada*_da los no-
venta es, sin duda, la época en la que el género

género. Si bien las principales variables ya se
habian instaurado en la generacion de los 8 bits
(action RPG, S-RPG...), como algunas de las sa-
gas decanas del género, en los 90 se ramifica-
ron auin mas estos subgéneros, dando lugar, a
un espectro mas rico y variado. Asl, por gjem-
plo, si el rol tactico ya existia, una serie como
Ogre Battle se encargd de revolucionar el géne-
ro abriéndolo con ideas como unas batallas con
unos equipos mucho mas especializados, en
perspectiva isométrica y con un sistema de de-
cisiones que iba ramificando la trama vy llevaba
al jugador por distintos caminos, segun lo que
decidiera en cada momento clave.

Un RPG para cada jugador
Ademas, si en los ochenta el rol japonés gi-
raba en torno a historias algo simples, con la
siempre presente y manida lucha entre el bien
y el mal desde distintos a4ngulos, en 10s noven-
ta irrumpieron con fuerza otras variables: el cui-
dado del planeta, elementos religiosos, la vida,
la muerte, el papel de |as armas en la sociedad,
la huella de la civilizaci6n... Hubo una explosién
creativa que permiti6 que cualquier idea pu-

diera incorporarse a un juego de rol. Y no sélo

es0. La experimentacion fue mucho mas alla...
Ambientaciones propias de la ciencia ficcién,

del Lejano Oeste, sobre la génesis de la Tierra...

No habia limites, ni siquiera a la hora de enre-

vesar la historia o probar nuevas mecénicas ju-

gables: jcombates al estilo beat'em up? jZonas
repletas de saltos y plataformas? jColeccionar
monstruos o animales que nos cedieran sus

ar Di

JMultijugador coo-
perativo? Si guedaba alguna
piedra por levantar, los estu-
dios japoneses la levantaron,
en pos de ofrecer experiencias nuevas. Y todas,
casi siempre, con unas memorables bandas so-
noras gue aun retumban en nuestros timpanos.
En Ia segunda mitad de los noventa llega-
ron las consolas de 32 bits, con PlayStation y
Saturn a la cabeza, maguinas que con su capa-
cidad poligonal, y la adopcién del formato CD
(con el exponencial aumento de capacidad pa-
ra guardar pistas de audio, escenas de video y
otros elementos), volvieron a empujar los limi-
tes del género. A esta época pertenece uno de
los J-RPG mas gueridos de todos los tiempos,
Final Fantasy Vil... Un juego qus, si bien pueds
estar entre las obras mas populares del géne-
ro, y que se gestd en una época increiblemen-
te creativa, no es menos cierto gue tomo como
base mucho de lo que sus antecesores ya ha-
bian creado en los 16 bits, pero bajo un entorno
técnico distinto. Fue méas una ayrulucl'dn técnica,
que jugable. Por eso, en estas paginas hemos
seleccionado los 20 J-RPG que deberias dis-
frutar antes de morir, centrandonos sobre todo
en aquellos gue hicieron algo unico, distinto, y
que en la mayoria de casos dej6 una huella im-
borrable. Echaréis en falta algunos nombres,
eso por descontado, y con otros no estaréis de
acuerdo... pero nadie puede negar que estos 20
titulos apostaron por hacer algo distinto, y en
‘muchos casos lo consiguieron, alcanzando el
estatus de juegos de culto y verdaderas obras:
resistiendo el




Chronno Trigger =

M Enix 1995 H SNES E Portado a: PSX,
DS, PC, movil M Inglés/cast. (solo movil)
Para muchos, la obra cumbre del género, y un titulo adelantado i ;
a su tiempo por muchas y variadas razones: viajes en el tiempo, -
misiones secundariaz para profundizar en los personajes, posibilidad
de concluir la aventura con diferentes finales, un sistema de batalla

unico, graficos que exprimian la capacidad de Super Nintendo, sin | -EE:

olvidar unos disefios de Akira Toriyama, simplemente geniales. | : .‘i

iPOR QUE ES UN CLASICO? Porque logra mantener un gran l | . 7

equilibrio en todo: la historia es muy buena, pero sin caer en f - '

retorcidas complejidades; la jugabilidad es original, pero siempre se “'—'
|Guord yon

mantiene sencills; los graficos, el sonido y su humor, maravilloses.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLQ? Su capacidad para
sorprender sigue intacta 20 afios después. Sigue siendo Unico.

E:it

Final Fantasy VI

B Square E1994 -

H SNES N Portado a:

GBA, PSX, PC, movil...

H inglés, castellano

El ianzamiento original de SNES no

llego & Europa, y en USA se lanzo

como FFIIL.. pero nada ha impedido

gue, para muchos, sea el mejor FF.

iPOR QUE ES UN CLASICO?

Las bases de la saga ya estaban

definidas, pero las reforzo con una

trama mas madura, un pixel art mas cuidado y unos personajes inolvidables.
iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Porgue es una de las obras clave de
la Square noventera {y porque lo tienes hasta para el movil).

B Square H1993

ll SNES N Portado a:

PS4, Vita, PC, mavil CRl ,

M Inglés/Castellano - :ip:_‘ e F:'.’i:““:tﬁi

Square tuvo hueco para el Action ; ; :

RPG, con una colorista propuesta

con cooperativo para hasta tres

jugadores e ideas como detener la

accion para tomar deciziones. By g IE'_;;:E | |

iPOR QUE ES UN CLASICO?Su : ﬂ‘r;ﬂif*:'ﬁf A
ey

exquisita jugabilidad, y porque sigue | '- = i
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siendo tnico por su multijugador.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Por su cooperativo, y porque el
reciente "remake” lo ha adaptado bien a las 3D (y en castellanc).
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B GameFreak H1996
(Japon) E Game Boy
H Disponible en: eShop
H Castellano

La fiebre por la captura de monstruos
(y su evolucion) comenzo aqui. Un
mito que, aunque nos llego tres afios
tarde respecto a Japon, calo hondo
entre nifios, y ne tan nifios, de loz 90.
iPOR QUE ES UN CLASICO?
Sento las bases de la saga: capturar 7
pokémon (151), entrenarlos, competir contra otros gimnasios, intercambiarios...

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Cuando algo mueve a tanta gente,
algo bueno tendra. De hecho, la formula sigue fiel a sus origenes.

elin ABRA

salvaje aparecidtw

Tactics Ogre Let's l:llng Tugether

M Quest H1995 s e g e P
B SNES B Portadoa: | §«

PSX, Saturn, PSP

H Inglés

La secuela de Ogre Baitle cambio
de registro al sustituir las batallas
de ejercitos a gran escala por unas
refriegas entre equipes de unidades
individuales en vista isomeétrica.

“I"m not thes cna
who startad ths
war. It Is woul ﬁ;"

iPOR QUE ES UN CLASICO?
Porque senté las bases del los J-RPG més tacticos, diferenciando unidades y
habilidades, con una buena hiztoria de fondo.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Porque en 2011 se relanzé en PSP,
con numercsas mejoras (y su estilo encaja a la perfeccion en una portatil).



Earthbound

M Ape Inc./HAL Lab.

H 1994 HSNES

M Disponible en: Wii U
H Idiomas: Inglés

De forma casi automatica, muchos
asociamos el rol a mundos de
fantasia de corte medieval y heroes
de reluciente armadura. Pero yaen
1994 este irrepetible titulo tiro por
tierra esa asociacion. ;Niftos como
protagonistas? ;Una invasion alien?
iEn un pueblecito de la “actualidad"7?
Una joya que, por desgracia, no llegé a Europa hasta 2013 {aShop de Wii U).

iPOR QUE ES UN CLASICO? Su grado de surrealismo es tnico en el género,

y su sisterna de combate es original. Su humer rompe a menudo la cuarta pared.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLD? Aparte de otras entregas de la saga
Mother, no hay nada igual. Y al estar en Wii U, ya no te arruinaras...

The Legend of Zelda
a Link Ta The Past

H Nintendo H1992 H SNES H Portado a: GBA
M Inglés/Castellana

mejores y mas influyentes juegos
de todos los tiempos, sus graficos y
su refinada jugabilidad sentaron las
bases del rol de accion, instalando
ideas que siguen vigentes en loz
Zelda actuales, come por ejemplo, la
existencia de la Espada Maestra.

;POR QUE ES UN CLASICO?

Considerado como uno de los ; '. “w 22:9 Q wwwq- S

F::

Porque resulta tan divertido como
hace 26 afos. Por sus mazmeorras, sus puzles o su accion no pasa el tiempo.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLD? Pues... por todo. Historia, masica,
jugabilidad, disefo, mazmorras... todo esta cuidado y pulide al maximo.

Dragon Quest

B Chunsoft B 1992 i i
B SNES B Portadoa: |
PS2, DS, Movil

M Idiomas: Castellano
El primer juego de esta venerada
serie para SNES no salio de Japon
hasta 2009 {(remake para D5) pero
ez conziderada la mejor entrega

de 15 bits por aspectos como la
narrativa, que cuenta la historia

del héroe durante varias épocas

de su vida. Y con disefios de Akira
Toriyama {personajes y criaturas).
iPOR QUE ES UN CLASICO? Es un J-RPG clésico "de verdad™ (combates por
turnos, mecanicas...), pero con una narrativa y diseno sobrezalientes.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Junto con DQVI, VIl y VI, puedes
jugarlo en portatil y en castellano (muy bien localizades).

N Square E1993 ———
B SNES BPortadoa: 2.
Wii (eShop) H Inglés

Muchos se llevarén las manos a

la cabeza... jeste juego aqui? La

raspuesta es sencilla: si nunca has

jugado & un J-RPG, es un buen titulo [Coom castis]

para desfogarse y familiarizarse con & 1T Cyggne"— "N
muchas de sus mecanicas e ideas. [L:E:E[Lcﬁu_“i”
Sencillo de jugar, combates por turnos (no aleatorios), con una historia simple

y facil de seguir y algunos elementos memorables, come la banda sonora. No
triunfo, pero nadie puede negarle su esfuerzeo por acercar el género a la gente.

iPOR QUE ES UN CLASICO? Lanzado en EE.UU. como Final Fantasy Mystic

Quest, la prensa americana lo llamo "un FF con crizis de identidad”, pero lo cierto

es que su identidad esta clara: un J-RPG para los que no han jugado a J-RPG.
iPOR QUE DEBERIAS JUGARLOD? Esta pensado para los profanos en
el género. Mystic Quest para GB ez mejor como juego (es un Mana).
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M Quintet 1995 W SNES

M Portado a: -- H Castellano

Muchos lo recordarén por la enorme caja en la que se
vendia, que ponia bien claro que el juego tenia los textos

en castellano y un libro de pistas de 75 paginas. Y no era lo
unico en lo que este action RPG era atipico. Para empezar,
manejamos a un total de tres personajes distintos a lo largo
de la aventura, cada uno con poderes gue nos permiten
acceder a distintas zonas. No tiene sistema de experiencia,
ni dinero ni tiendas donde comprar equipo. Raro, jeh?.
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iPOR QUE ES UN CLASICO? Ideas propias, fusién de ' A
fantasia y realidad (hay lugares como las ruinas Inca)... - =
iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Historia llena =5 LA SRR e X
de giros, inteligentes puzles, sistemas jugables tnicos... | - —-— - - - . . . | A=




of the Seven Stars
N Sguare al |
H1996 HSNES ZANEAL s AT IS
B Portado a: --_ | e w1
N Idiomas: Inglés et O
Square, la reina del género en 16 e :
bits, desarrollo el primer RPG con :EIE :EEi <l :E“f <
la licencia de Super Maric, bjola 1% o g i BT
supervigién de Miyamoto. La fusién ' [a %, 0 i s }‘L
Square/Nintendo fue perfecta. < b « E"“f-i-
iPOR QUE ES UN CLASICO? & S ﬁ‘:g :

Cred la base de loz RPG de Mario N o
(Paper Mario, M&L SuperStars...). ' ‘

pizar Europa, ya puedes hacerlo disfrutarlo gracias a SNES Mini.

N Quintet

H1996 ESNES

N Portado a: -

B Castellano

Otro clasico de la época dorada del
J-RPG en SNES (aqui no se vendio
con caja grande), que nos pone

en la piel del rezponsable de la
resurreccion de la Tierra (y de su
evolucion). Un action RPG con ideas
propias {no hay puntos de magia,
gino anilloz de uso limitado).

iPOR QUE ES UN CLASICO?

Super Mario RPG Legenﬂs

Su guidn, los asequibles duelos por turnos y los bellos gréficos hicieron el resto.
iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Porque tras més de 20 afios sin

B Nextech H1994
H Mega Drive

M Portado a: -

B Ing./Cast.

O Crusader of Centy, como
se le conoce en USA, es

Mo puedes entrar sin el
permiso del Rey

para muchos el precursor

de Pokémon. ; Por qué?
Pues porque el protagonista,
Corena, pierde el don de
hablar con humanes, pero N
puede hablar con animales.
Capturarlos, le confiere nuevas habilidades (correr mas, espada de fuego...).

iPOR QUE ES UN CLASICO? Probablemente es unc de loz mejores Action
RPG de Mega Drive. Graficos, sonido, secretos, mensaje... todo esta a gran nivel.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Simple y llanamente, porque es el
equivalente a Zelda en Mega Drive. Un juego bello y con ideas originales.

B Ancient H1995

H Mega Drive

M Portado a: Wii, Movil
H Idiomas: Ing./Cast.
Conocido en otros territorios como
Beyond Oasis, es otra aventura

con toques de rol al estilo Zelda,
pero con un disefio artistico

incluso superior {(zolo hay que

ver los enemigos finales, las
animaciones...). Flirtea también con
el beat'em up y ia aventura (zalios incluidos), lo que le da un toque diferente.

iPOR QUE ES UN CLASICO? A pezar de no ser un género muy prodigo en

E= un adelantado a su tiempo. Trata temas como el Génesiz, la huella del hombre Mega Drive, pocos eran tan bellos. Mecinicas como conseguir a cuatro entes
en la Tierra (las ciudades a las que ayudamos crecen) y... todo es muy bello. elementales (e invocarlos con la ayuda de su elemento), le daban un toque unico.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Todo es exquisito, los distintos tipo iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? No zélo porque es bueno: lo tienes

de atague en combate, la BSO, el estilo vizual... Y en castellano.

Phantasy Star Il

H Sega E1990 H Megadrive H Portado
a: Saturn, GBA, PS2, Wi, Movil B Ingles
Considerado come uno de los primeros RPG de 15 bits, al igual que

su precursor en Master System, fue una “rara avis" al apostar por
una ambientacion de ciencia ficcion, en lugar de la tipica fantaszia
heroica. Incluso la trama (que tocaba temas mas trascendentales)
o la construccion de los personajes, desde el punto de vista de

la perzonalidad, fueron decizivos y marcaron parte de lo que

el género veria nacer después, dejando su huella en sagas tan
influyentes como Final Fantasy, entre otras.

iPOR QUE ES UN CLASICO? Epico, dramético, con unos
personajes que es facil involucrarse, ambientacion... jpor todo?

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Como Story of Thor,
esta gratis en movil. Asi ne gastaras ni un céntimo...

gratiz en mévil (y traducide). Con un argumento asi, jquién se resiste?
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Wild Arms

M Media.Vision H 1998 H PSX
B Portado a: - HCastellano
Aungue en Japon se lanzé en 1996 y fue uno de los ' B 4
primeros RPG con combates por turnos con personajes : ]
poligonales (la exploracion ez a la antigua usanza, con N e
graficos pixelados 2D), por lo que mas se recuerda a este

titulo es por la fusion de los topicos del género con una

ambientacién tipica del Western (personajes, musica... »
tode). El resultado es unico, y mas si le afadimos que,

cuando se lanzd, llegd traducido al castellano.

ZPOR QUE ES UN CLASICO? Por su ambientacién,
por los temas que trata (armas, cuidado del planeta...).

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Porque
cuesta 4,99 € para PS3, PSP y Vita (en inglés).

Shlnlng Forcell

M Sonic! Soft. Plannlng i
1954 H Mega Drive
H Portado a: Wii VC,
PS2, PS3, 360, PC

H Idiomas: Inglés
Desarrollade por el estudio que
acabo llamandose Camelot, este
RPG téctico suele ser un fijo en

el Top 5 de los mejores juegos de
Mega Drive. Ez mas grande y menos

BOWIE HERO1G
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lineal que su precursor y con mas
clases de unidades (yun sistemade [
evolucion que permite promocionar a las dam mas funrtns al llegar al nnml 20).

iPOR QUE ES UN CLASICO? Porque es el mejor exponente del género en
MD, por planteamiento, opciones, graficos... hasta la BS0, que no le pega, mola.

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Porque suele ser un fijo en todas las
listas de los mejores juegos de todos los tiempos. Suficiente, ino?
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Tales of Phantasia

ENamco E1994 B N |
SNES N Portado a: 13 K. n
PSX, GBA, PSP, Movil e
M Inglés/Cast. (GBA)
Mo ez, ni de lejos, el mejor de la *
serie Tales of (algunos aspectos han ™ 1 Rt = s
envejecido mal) pero si una parada §
obligatoria para cualquier fan del A
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Arche:
YESY Give it to me!
Give it to me HARD!

género mas “clasico”. Fue el primero
en llegar a Occidents, en GBA, de la
mano de Nintendo. Aqui ya estaban
presentes sus excelentes guiones,
los perscnajes bien definidos, los combates 2D con elementos de accion...

iPOR QUE ES UN CLASICO7? Desde los combates aleatorios a la historia de
gran calidad, o los héroes que abordan temas como la muerte de forma natural...

iPOR QUE DEBERIAS JUGARLOD? Porque todavia se pueden encontrar
copias de GBA, con textos en castellano, a precio "razonable”.
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Ys Book 1 & 1I

M Nihon Falcon H1990 W Turbografx CD
B Portado a: PC, PS2, I:ls. PSP, Hwn H Inglés

La veterana serie Yz
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una gran reputacion por ‘
sus buenas historias, . ; .'E. e
gran jugabilidad y banda B ome o
sonora. Prueba de ello e
es que las dos primeras L
entregas han tenide &
dos “remakes” yconel g, "~ _—-—L——-u Aﬁ e
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segundo, para PSP, por
fin hemos pnditlndagmtarlnaduuenEurnpu{Yannnnallagénnau:ﬁu}.

iPOR QUE ES UN CLASICO? Porque a 31 afios de su lanzamiento, sus

tramas siguen vigentes. Y con el remake Chronicles, |a jugabilidad esta al dia.
iPOR QUE DEBERIAS JUGARLO? Porque puedes disfrutarlo en
formato digital, en PSP y Vita, por 9,99 €. Buenos juegos a buen precio.

Alundra

B Matrix Software H1998 H PlayStation
H Disponible en: PSN H Castellano
Si The Legend of Zelda tuvo un
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alumno aventajado en PlayStation, M“aja (13825
ece fue Alundra. Una aventuracon = "o ~ -

muchos parecidos (combates de e E'?'F?

accién, mazmorras...), pero que hizo R

gala de un fabulaso arte pixelado, v

y sobre todo, por contar con unos ) . - =
puzles realmente demoniacos. No — &.} ! L
era, para nada, un juego facil. Pk
POR QUE ES UN CLASICO? . Wil R il
Porgue no hay ningln otro juego de Al !’!.*;
corte similar, al estilo Zelda, en la vz
consola de Sony que lo supere. Ni su secuela, ya poligonal, consigue superarlo.

i POR 'llllE DEBERIAS JUGARLD? Porque, por momentos, es incluso
superior a Zelda. Y porque esta en el Store para PSP y Vita por 4,99 €.
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Hbm*a, que bemos l*ecordado alos gmndes

RPG nipones de los 90,

¥} OCTOPATH TRAVELER i

es bora de echar un vistazo a un ticulo que estd llamado a tomar

elrelevo d
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Ofrecido por Axel Springer Brandlab.

ezclar lo viejo y lo nuevo es una

formula que, cuando se hace

bien, suele dar muy buenos resul-

tados. Son muchos los ambitos
gque en la actualidad apuestan por este atrevido
coctel: moda, arquitectura, cocina y, por supues-
to, videojuegos son solo algunos de los merca-
dos gue defienden la coexistencia, en un mismo
proyecto, de elementos tradicionales con otros
originales, o de plena actualidad.

Y lo cierto es que es una forma de pensar
muy logica: la nostalgia, como seguro sabéis, es
un arma de doble filo. A casi todos nos encanta
evocar grandes recuerdos del pasado, pero hay
veces que, cuando los revivimos en la practi-

e
—

L género en Ilintendo Swm:h lBlf:ﬂV&’:!‘lldOS a Orscem*a'

= -"'—i—'T— _.'_."-

—-—..-f..--_'—-. e .“'T

ca, por ejemplo jugando a un titulo clasico, parte
de esa magia se rompe al enfrentarnos a me-
canicas que han gledado claramente obsoletas
con el paso de los afnos. Entonces, /por qué no
quedarse con lo mejor de esa parte nostalgica
vy mejorar, o mejor dicho, adaptar a los tiempos
actuales, las dinamicas anticuadas?

Pues justo eso es lo gue han buscado Square

JEnix y Acquire (el estudio responsable de la sa-

ga Tenchu) con Octopath Traveler. ni mas ni me-
nos que crear un RPG que beba de los grandes: -
clasicos de la era de los 16 bits, pero sin renun-
ciar a todo lo que pueden aportar mas de 25
anos de evolucion en el género. El juego estara
disponible el proximo 13 de julio, y ahora vamos
a repasar sus mejores caracteristicas.

Buscando un estilo propio
El primer gran ejemplo de esta filosofia lo en-
contramos en el apartado técnico. Al inicio del
desarroHo, el equipo tenia claro la necesidad de
utilizar sprites para representar su universo. Sin
embargo, usando tinicamente técnicas de ren-
derizado en 2D todo resultaba demasiado plano,
uno de los males endémicos de la mayoria de

,RPG de los 90. For ello, y para dotar de mayor

profundidad a los escenarios, idearon una tecni-
ca propia, a la que llamaron HD-2D.

En esencia, y apoyandose en las virtudes del
motor Unreal Engine 4, la solucion pasaba por
combinar entornos poligonales con personajes
y texturas pixeladas, anadiendo a su vez efec-
tos en alta definicion y una compleja ilumina-
cién en tiempo real. Lograr una
integracion total de todos es-

Puro ArTe en moyimiento

| trabajo que s€ esta
un estilo Gnico. Ala acertad;suma r:;zn -
gso de la‘flumina
mar un precioso
po variable. Este efecto de desenfo:xue,
mayor énfasis a la narrativa, centra

P’ El excepciona

realizando-en €l planc @
cla entre escenarios

n tiempo
ademas de ser de lo'mas especta

ndo 1a atencién en perso

tos elementos no fue una tarea sencilla. Y, segun. = :

confesd Masashi Ta kahashi, productor del pro-

yecto, necesitaron un gran nimero de ajustés

hasta dar con equilibrio perfecto. _

Por ejemplo, en la etapa inicial tuvieron cier-
tos problemas a la hora de ajustar aspectds co-
mo la profundidad de campo, la saturacién ola.

resolucién. Y es que habia que encontrar &l pun-

to justo en el que todo resultara "actual”, pero

sin perder la esencia del aspecto "pixel'art”. Un

trabajo artistico que, por cierto, Square Enix en-
cargo a Acquire debido a su gran evolucion tras
What Did | Do fo Deserve This, My Lord, un titu-
lo de estrategia que llegd a las PSP europeas en
2009 y que estaba repleto de alocados sprites.

Gracias un duro trabajo y a grandes dosis de
talento, el resultado visual que lograron es exce-
lente. Basta con disfrutar de la demo del juego,
disponible en eShop, o leer los comentarios de |
decenas de jugadores en Twitter, con la etiqueta
#DemoDeleyenda, para descubrir que han cum-
plido sobradamente su objetivo: crear un apar-
tado gréficé que logra agitar a nuestro yo del
pasado y sorprendernos a partes iguales.

Por supuesto, todo este esfuerzo no serviria
de nada si no se contara con una ambientacion
ala altura. Y Octopath Travelertampoco defrau-
dara en-ese sentido. Orsterra, el mundo que da
vida aia aventura, nos presentara un vasto uni-
verso de fantasia medieval muy rico en detalle y
con una marcada identidad propia. No faltaran
los pueblos en los que explorar o comerciar, las

rafico y artistico nos bri
pollgonales Y personajes

otros recursos,
real y de cular, servira tambie

najes 0 puntos conc

ndaré un universo con
en 2D, habréa gue su-

la profundi dad de cam-
gt &n para dar

retos del escenario.




"Orsterra, un mundo dispar

La diversidad sera uno de los puntos fuertes de Orsterra, el mundo donde se desarrollara la his-

toria de Octopath Traveler. Su ambientacion sera de corte medieval, por lo gque no faltaran den-

sos bosques o escarpadas zonas montanosas. En lo relativo a sus pueblos y ciudades, la ténica

" sera similar y visitaremos lugares de lo mas variopinto. Todos estos asentamientos tendran una
identidad propia que, en muchos casos, estara fuertermente marcada por su ubicacién. Esto se re-

flejara a la perfeccion en el estilo xw de sus construcciones y en el desempeno de sus habitantes.

Por ejemplo, al este del mapa se situara una regién, compuesta por una peninsula y varias islas,

en la que la pesca sera el principal medio de vida de sus residentes.

P zanas abiertas que recorrer n| por supuesto,
Aas pellgmsas mazmorras repletas de enemigos.
Pero lo mejor de todo es tendremos las posibi-
lidad de afrontar la-aventura desde 8 puntos de
vista diferentes, los mismos que héroes habra

disponibles desde el inicio.

: - «Cada personaje iniciara su viaje desde un lu-

e e gar diferente del mapa, y sus motivaciones se-

: Y ran totalmente distintas a las de los demas. Esto
nc-s permitira vivir 8 arcos argumenta!es Uunicos
quie, segun nuestra forma de progresar en el jue-
qo, podremog'ﬂegar a enlazar en una Unica par-

- tida. Es decir, que si tomamos las decisiohes
adecuadas, todos los personajes se cruzaran en
algun punto del camino, momento en el que vi-
viremos la historia que le ha llevado a ese lugar
en concreto y a unirse a nuestro grupo.

Por si esto fuera poco, cada héroe tendra un

: trabajo (o clase) diferente y unas habilidades de

campo, llamadas Acciones de Senda, Unicas.

PEaEE. - Esto hara que el desarrollo varie de forma im-

e portante segun con quién estemos jugando. Por

- ejemplo; Cyrus, tendra como trabajo principal el

A este fierc guerrero le
guiara su ansia de vengan-
za. jQué oscura historia es-

condera su pasado?

Olberic

La busqueda de un miste-

rioso libro sera el punto da

partida de la historia de es-
te sagaz erudito.

Cyrus

El pasado de este habilido-

so ladron es tan desconoci-

do que muchos le creen un
fantasma.

Therion

Devolver la luz al mundo es
lo. que mas ansia esta cléri-
ga, capaz de reclutar a los
habitantes de Orsterra.

Ophilia




sTodos los pueblos de Orsterra tendrén diferentes comercios en lo que podremos adquirir nuevas armas, equipo u
objetos. Por supuesto, fampoco faltardn las cldsicas posadas en las que pasar la noche para recuperar la salud.

oficio de erudito, y su Accion de Senda sera "es-
crutar”. Este comando, que podremos usar en
cualquier momento mientras exploramos, le per-
mitira obtener informacion de la gran mayoria
de ciudadanos de Orsterra con los que nhos to- -
pemos. Asi, en un momento de la aventura nos
veremos inmersos en la investigacion de un en-
revesado misterio. Cierto personaje secundario
pedira ayuda a Cyrus, y nosotros tendremos gque
utilizar sus dotes para analizar a cada habitante,
reunir pruebas y, finalmente, acusar al culpable.
Y habra que hacerlo bien, si no queremos echar
por tierra nuestra reputacion en el pueblo.

Este que 0s hemos relatado es solo un ejem-
plo, pero si tenemos en cuenta que habra otros
7 héroes, ya os pddéis hacer una idea de la pro-
fundidad y variedad de situaciones de la que go-
zara la aventura. Y mas teniendo en cuenta sus
Acciones de Senda Unicas, como el "retar a un
duelo” del guerrero Olberic, o la seduccion de
Primrose, una sugerente bailarina que contara
con el don de conseguir que le acompane casi
cualquier incauto aldeano. jPero esto no seri to-

Detras de su sonrisa en el
agcenario, esta bailarina
oculta una vida realmente
desdichada.

Primrose

Este boticario es tan ducho
obteniendo informacion co-
mo curando a sus aliados .
en el campo de batalla. I

Alfyn

do! Como no podia ser de otra manera, cada tra-
bajo aportara unas capacidades, o talentos, en
combate. Y no solo eso, sino que cada persona-
je podra aprender otro trabajo diferente al suyo,
que no le permitird realizar sus acciones de cam-
po, pero si utilizar sus beneficios a la hora de lu-
char, o gue aumentara el nivel estratégico de
los combates. Y creednos, cualquier ayuda en
estas refriegas sera bienvenida...

Mucho mas que turnos
Los combates seran todo un derroche de es-

‘trategia. Si habéis probado la demo del juego,

seguro que ya sabéis a lo gque nos referimos.
Pero, en caso contrario, debéis saber que, una
vez mas, nos encontraremos con una propues-
ta gue aunara conceptos clasicos con otros real-
mente originales. Para empezar, las batallas
contaran con el tradicional sistema aleatorio de
encuentro con los enemigos y de acciones por

turnos. Por su parte, y como novedad, se anadi-

ran ciertas mecanicas diferenciadoras. La mas
destacable sera la inclusion del Modo Impulso,

inaccesibles para otros.

Tressa

A sus 18 afos, esta merca-
der tiene un don innato pa-
ra comerciar con objetos

una habilidad, comun a todos los personajes;

que les permitira multiplicar el efecto-de sus .
movimientos ofensivos, defensivos.y méagicos. -
Gestionar bien su uso sera una de las claves pa- -

ra la victoria, ya que su energia se recargara cun o

cada tirada. Si lo dominamos coh maestria serd !

mucho mas facil hacer que los enemlgns entran g

en "Ruptura”, o lo que es lo mismo, que queden
incapacitados durante un turno completo.

Para lograr este efecto habra que atacar con
todo a los puntos débiles de cada uno de ellos.

Algunos enemigos seran vulnerables a las ma-

gias de fuego, otros a los atagues con espa-

da, otros a las flechas de nuestros arqueros...

Lo malo (o divertido) es que solo revelarerhos
sus puntos flacos cuando realicemos un ataque’

Los combartes se
disputaran por
Turnos, y su
dificulcad sera

bastante elevada

correcto, por lo que al inicio iremos a ciegas.

Por suerte, ciertos personajes, como el prépio

Cyrus, tendra el talento de revelar una de las de-

bilidades de los enemigos al principio de la ba-

talla. Eso si, esto tampoco nos garantizara la

victoria, ya que la dificultad serd muy exigente.
A diferencia de la-demo, la version final del

juego rebajara el ritmo de encuentros aleatorios,

pero en su lugar aumentara la dificultad y dura-
cion de los combates. Asi, casi cualquier encon-
tronazo nos obligara a emplearnos al maximo,

por lo que siempre deberemos gestionarde p

8 historias

El arte de dominar bestias
para que la ayuden en com-
bate no s ningun secreto

| para esta cazadora.

H'aanit

RETRO GAMER |
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=11 P forma inteligente los recursos, asignar una _tiempo que no nos topabamos con un reto de ta- 1§
" _tarea especifica a cada uno de los persona- les dimensiones. Tanto, que después de mas de

3 __._jés_.djt'.{;nuest_m grupo, etc. Esta formula alcan- 15 minutos de intensa lucha, caimos sin reme-
E 1_;ar§ su cenit en los enfrentamientos contra los dio. Y eso é]ue nos empleamos al maximo y que,
: .éﬂ%mi’gﬂs finales, que seran especialmente du- pr.')r consejo de la persona encargada de la pre-
. LTS, Nosotros tuvimos la oportunidad de disfru- senhtacion, paramos antes en las tiendas del pue-
B m_r de uno de estas batallas en el showroom de = blo mas cercano para abastecemos de objetos
Ninténdn en Madrid'y, creednos, hacia mucho * curativos y adquirir equipamiento méas podero-

._r

s0. Eso si, pese a la derrota, en ningdn momento
tuvimos ta sensacion de "injusticia”. Todo apun-
ta que el resultado de las batallas dependera en-
teramente de nuestro nivel, de la calidad del
equipo que llevemos y, en especial, de nuestra
destreza a la hora de desplegar las distintas es-
trategias en cada tumo. Vamos, que no.encon-
traremos los tipicos combates contra enemigos

L ia Ll b By T "rasos” en los que todo se limita a realizar dos o
» Las mazmorras no faltarédn a la cita. En ellas, los encuentros contra enemigos serd totalmente aleatorios, aunque su tres ataques fisicos para ganar, ni tampoco sufri-
frecuencia sera contenida. La'idea ser& apostar por unas batallas menos numerosas, pero més duraderas.

e

remos con jefes vitaminados que nos ponen las

v 8 Ly _. : . 1#. 5 LaEh T 3 .='_"'-;-:;¢__I'.:'- 1:

“Exploralas Acciones de senda

Los 8 personajes principales tendran un trabajo (o clase) que, entre otras cosas, les aportara una Accion de Senda propia.
Esta habilidad de campo permitira a cada héroe interactuar con su entorno de dos maneras diferentes. Por un lado, cada
uno sera capaz de realizar acciones exclusivas, como activar dispositivos concretos, A su vez, todos tendran un comando
especial para interactuar de forma unica con &l resto de habitantes del mundo de Orsterra. Esta peculiaridad permitira gue
las 8 historias sean muy diferentes entre si y que presenten mecanicas totalmente diferenciadoras.

7 AATE
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Yt i e foios Bhe worl dvast sl Bor

g e s Sl e

» Algunos objetos solo podran ser manipulados por un personaje an » Cada héroe tendré una personalidad propia, por lo que su manera de
concreto, ya que precisaran de una habilidad exclusiva.. interactuar con los habitantes de Orsterra seré muy particular.

1 » La bailarina Primrose podra usar el comando "seducir’ para obligar a
otros personajes a gue la sigan o que acudan a un lugar concreto.

FLetio e RPETI,  L ATI
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""Bacallas cldsicas, 1 perorenova as

l Los combates se desarrollaran por turnos, pero contaran con un ritmo muy dinamico. Podremos cambiar de arma (es-
¥ pada, arco, daga...) con tan solo pulsar un botén, y el acceso a los ments de magias sera realmente intuitivo. Ademas,
el Modo Impulso, con el que multiplicaremos el efecto de nuestras acciones, aportara un togue atn mas estratégico.
Combinar todas estas acciones sera necesario para descubrir las debilidades de los enemigos, y asi adquirir una clara

ventaja en las batallas, que siempre nos exigiran dar el maximo debido a su elevada dificultad.

¥ » Los enfrentamientos contra jefes seran especialmente duros y largos. Para vencer tendremos que trazar una buena estrategia y asignar a cada
pursnnﬂgﬂ de nuestro grupu un rol determinado, como curar o lanzar ataques mégicos, teniendo smmpm en cuenta sus talentos exclusivos.

e .1*”

musica del juego correrd a cargo de Yasunori
Nishiki, un joven compositor que se ha inspi-
rado en los grandes RPGs de los 90 para crear
las partituras que nos acompanaran durante la
aventura. Y, una vez mas, su objetivo ha sido
crear unas melodias gue "descongelasen” nues-
Jtros recuerdos del pasado, pero que a su vez se
adaptasen a la era moderna. Para lograrlo, ha
compuesto un amplio nimero de temas orgues-
tados de corte clasico, pero producidos con la
mas puntera tecnologia de edi-
cion de sonido. Y ya os pode-
mos adelantar que la calidad de
las piezas sera altisima.
Por su parte, las voces de los
personajes estaran disponibles
en ingles o japones, por.lo que
podremos elegir un idioma u

cosas mas dificil de la cuenta de forma artificial.
Por lo que hemaos visto, parece que el nivel de
cada batalla se adaptara siempre a nuestro pro-
greso para ofrecer un nivel muy exigente, pero
totalmente equilibrado.

Pasion por el detalle

Para completar este mastodéntico traba-
jo, Square Enix no ha escatimado recursos en
el resto de apartados, como el sonoro. La

si, todos los textos estaran traduici-
dos al castellano. Y, por lo que

llhR = R i 5o -_.. T

-\A,.,}..-..-.' ._..-

Los miembros de Square Enix
y Acquire, con Miyauchi y
Takahashi a la cabeza, pidie-
ron a los jugadores que les
hicieran llegar sus sugeren-
.\ cias sobre la demo, lanzada
' en septiembre de 2017. La ver-
sion final del juego incluira
. un importante namero de los
- cambios y ajustes que mas
'+ demandaron todos los que se
animaron a participar en esta

estupenda iniciativa.
e

otro desde el menu principal, Eso

“Une equipo comprometido

hemos podido comprobar, la calidad de |a adap-
tacion serd muy alta, en especial en los didlogos e
entre los personajes, que reflejaran a la perfec- e
cion su caracter o forma de pensar. ‘
'Llegadﬂs a este punto, solo nos queda ha-
ceros una confesién: cuando oimos hablar por
primera vez de "Project Octopath Traveler', el
nombre inicial del proyecto, nas sondé un tanto i
pretenciosa la idea que nos proponian: crear un et
juego gue aglutinara lo mejor de los RPG de la S
era de los 16 bits, pero que modernizara la for- =
mula sin perder su esencia. Sin embargo, y des-
pués de haber disfrutado de su demo y de unas
horas con la version final, esa incredulidad ha :
dado paso a una gran impaciencia por echar el G
guante al juego completo y perdernos en el pi- !

_xelado mundo de Orsterra. Muy atentos a es-
te titulo, porque puede convertirse. no solo en

uno de los mejores exclusivos del catalogode -~ Bk 5
Nintendo Switch, sino también en el renacer de
un género que amamos como pocos. *
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ambién conocido como
T Championship Soccer o, simplemen-
te, Soccer a secas, este programa
de Steve Wright es uno de los primeros
representantes del fiitbol computerizado
ty, ojo al dato, jel primer cartucho en al-
canzar los 4K de memorial), y extranamen-
te tiende a ser de los menos apreciados
en la actualidad, donde no faltan dedos
acusadores que ponen en mal lugar su

» [Atari 2600] En 1980 los chavales podiamaos creer
perfectamente gue estos circulos eran futbolistas.

=L, FUTBOL OUE QUIZAS NO CONOZCAS

PELE’S SOCCER (Atari, 1980)
H Plataforma: Atari 2600

propuesta técnica y jugable. Pero desde
aqul rompemos una lanza a su favor, y
animamos a que, si podeéis, le echéis un
tiento. Y a dobles.

Por supuesto que Pelé's Soccer es visual-

mente muy feo. Casi tanto como puede
serlo un juego feo de Atari 2600; siendo
ademas mucho menos evolucionado en
apariencia que titulos como RealSport
Soccer o International Soccer para la
misma plataforma. Pero usualmenie olvi-
damos en estos dias de los juegos de 50
Gigas y pantallas con resoluciones gue
parecen ecuaciones, que antano existia
un factor indispensable para que los vi-
deojuegos funcionaran: la imaginacion.
Y en combinacion con el espartano apar-
tado audiovisual, se conseguia llevarnos
a un terreno de juego an el que, de al-
guna manera, estaria Edson Arantes do
Mascimento... Pelé para los amigos.
jComo funcionaba Pelé’s Soccer? Se
trataba de un sencillo tres contra tres,
con cada equipo manteniendo una rigida

Konami’'s Football (Konami, 1985)

H Plataforma: MSX

O se puede decir que con Konami's
Football, tambien conocido como
Konami's Soccer, estemos ante un
lanzamiento especialmente desconocido,
ya que entre los usuarios de MSX es, con el
permiso del también exclusivo Super Soccer
de Takara y del popular Match Day I, el jue-
go de flitbol mas querido de este sistema
de ordenadores. Sin embargo, el hecho de
que no viera la luz mas alla de este estandar

» [MSX] Los futbolistas de Konami lucian los mismos
mostachos que los ailetas de-Track & field- -

propicio el que fuese todo un misterio para
una gran parte de la comunidad jugona.
Una pena que Ocean/lmagine no lo lleva-
ra a otras maquinas como hiciera con los
Konami’s Golf, Tennisy Ping Pong.

Uno de los principales motivos por los
que Konami's Football es tan sumamen-
te apreciado es por la manera en la que
aprovechaba el hardware de los MSX de
primera generacion, algo habitual por parte
de Konami. El juego era un derroche de co-
lorido, con simpéticos sprites (con bigotazo
muy a lo Mario, por cierto) que se movian
de manera suave y precisa, y colocando
en pantalla un buen nimero de futbolistas.
Ademas, el ritmo de los partidos era inten-
so, repleto de posibilidades a la par que
hacia hincapié en una mas que agradable
mecanica arcade.

Todo hay que decirlo, la metodologia Id-
dica de Konami’s Football mimetizaba sin
remilgos la implementada por Alpha Densi
en 1983 para la recreativa Exciting Soccer
(como también haria Intelligent Systems en

formacion triangular (se movian todos a la
vez) que seria clave en cuando a su infere-
sante jugabilidad. Lo fantastico es que con-
seguia ser muy, pero que muy divertido,

y sus multiples opciones de configuracion
(permitia, entre otras cosas, modificar el ta-
mano de la porterfa) anadian un importante
plus de longevidad. Y qué demonios, habla
fuegos artificiales cuando se marcaba gol.

Kionam;

mm CANTRIDZE Ae 792

el clasico Soccer de NES o Sega con Great
Soccer que publicara en 1985 para Master
Systemn); pero sorprendia encontrarse en un
ordenador de la época, ademas de esa juga-
bilidad tan refinada, un conglomerado que
incluia detalles tan llamativos como el fuera
de juego o unas impresionantes tandas de
penaltis. Un cartucho cuyo factor liudico lo
hace sorprendentemente vigente hoy dia.
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Captain Tsubasa (Tecmo, 1988)

B Plataforma: Famicom

claro que a Tecmo le iba el futbol, de-

mostrandolo con numerosas placas
arcade y con adaptaciones domaésticas de
distinto calibre. Paro el hecho de hacerse

c omo veremos mas adelante, quedaria
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» [Famicom] Tecmo plasmo a la perfeccion la
espactacularidad del anime de Captain Tsubasa.

con la licencia del manga Captain
Tsubasa dice mucho de su apuesta

por este deporte. Mas todavia si le
concedemos el mas que merecido
galarddn de realizar un videojuego

que arriesgaba en su planteamiento
jugable, ajustandose a la narrativa

del anime como pocas veces se habia vis-
to hasta entonces.

Esta franquicia apenas se prodigd en
Occidente, pudiendo contar Unicamente
con la primera entrega publicada con
los nombres Tecmo Cup Soccer Game y
Tecmo Cup Football Game en EE.UU. y
Europa, respectivamente... y evidente-
mente, eliminando en el proceso cual-
quier referencia al manga. Extranhamente,
Tecmo llegd a terminar una version para
Mega Drive que no llegd a ver la luz. Este
Tecmo Cup Football Game tenia como
objetivo al usuario europeo de la 16 bits,
pero corrié el mismo destino que juegazos
como Golden Axe Il o Splatterhouse 3.
nos quedamos sin él. Mientras tanto, en

Japén la saga de Tecmo y nuestro Oliver
Atom continuaria a lo largo y ancho de las
distintas maquinas de Nintendo.

Asl, verian la luz Captain Tsubasa 2.
Super Striker (Famicom), Captain Tsubasa
3: Kotei no Chosen (Super Famicom),
Captain Tsubasa 4: Pro no Rival Tachi
(Super Famicom), Captain Tsubasa
5: Hasha no Shogo Campione (Super
Famicom) y Captain Tsubasa VS (Game
Boy). La fabulosa mezcla de fitbol, estra-
tegia y RPG haria estragos en Japén, y sin
duda cautivaria a todos los que mas alla
del pais del sol naciente saborearan las
mieles de las dinamicas cinematicas del
fabuloso Tecmo Theatre.

Emiyn Hughes International Soccer (Audiogenic, 1988)
B Plataformas: C64, Amstrad CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga

britanico, Emiyn Hughes International
Soccer pueds estar bien orgulloso
de ser un magnifico heredero del estilo
plasmado por Jon Ritman en Match Day Il
Programado por Graham Blighe {(que pos-
teriormente firmaria el excelente European
Champions para Ocean Software), supo

nhanderado por un popular futbolista

» [Amiga] Emlyn Hughes prestd su nombre al estupendo
juego de fiitbol de Audiogenic.

equilibrar a la perfeccién el factor arcade de
este tipo de juegos con un inteligente com-
ponente de simulacion, situandolo a medio
camino entre la secuela de Match Day
(Emlyn Hughes era bastante més rapido y
agil) sin ser tan dependiente de los reflejos
como el maravilloso Kick Off de Dino Dini.
Esta produccion de Audiogenic también
rompié moldes a la hora de incluir elemen-
tos de gestion dentro de lo que era un de-
sarrollo eminentemente arcade, pudiendo
administrar nuestro equipo (se manejaban
aspectos como el fisico o la moral), parti-
cipar en ligas completas, etc. Con detalles
asl no era de extranar que tuviera una gran
repercusion en Reino Unido, manteniendo
todavia una fiel comunidad de aficionados.
Ya sobre el césped, el fatbol gque ponia
sobre nuestras pantallas sorprendia por
original y por lo bien gque se movia la pe-
lota, con una fisica extremadamente bien
ejecutada. Ademas, la ambientacion se
llevaba la palma, gracias a un publico que
no paraba de rugir a animar como nunca

antes habiamos visto en un videojuego
para ordenadores, detalle especialmente
destacable en ST y Amiga. Es en estas dos
versiones donde Emiyn Hughes luce sus
mejores galas, siendo C64 |a tercera ma-
quina en discordia. Esto no significa que el
juego no fuese destacable en Spectrum y
Amstrad CPC, siendo en general una mag-
nifica simulacién del balompié.




Tecmo World Cup ‘90 (Tecmo, 1989)

H Plataforma: Arcade

loco en el mercado una placa que hizo

que el futbol brillara con luz propia en
los salones recreativos: Tehkan World Cup.
Tal éxito no paso desapercibido a los direc-
tivos de la compania, que no dudaron en
proseguir con el deporte rey en el entorno

c uando Tecmo se llamaba Tehkan, co-

» [Arcade] En muchos recreativos espafioles arraso en
forma de placa bootleg, con el nombre de Euro League.

EL FUTBOL QUE DUIZIilS NO CONOZCHS

arcade. Asi pues, su siguiente movimiento
(ya con el nombre de Tecmo) seria Tecmo
World Cup "90 (Euro League fue el nom-
bre de un bootleg suyo muy extendido en
Espafia), que engancharia a propios y extra-
fAos por su sencilla y frenética jugabilidad,
radicalmente distinta a su antecesor.

Se abandonaba la perspectiva cenital para
adoptar una lateral, y con ello se posibilité
multitud de acciones para los futbolistas,
capaces ahora de hacer cosas como rematar
de cabeza o ejecutar espectaculares chi-
lenas. Lo dnico malo es que era muy facil
encontrarle una serie de trucos, de esos en
los que la pelota siempre entra. No obstante,
a dos jugadores era un auténtico vicio. En
lo tocante a las conversiones domésticas,
decir que el juego se llevd a MD con parti-
culares resultados, en lo que era una trasla-
cion extrafiamente poco fidedigna. Todo lo
contrario de lo que pudimos ver en Master
System con Tecmo World Cup 93, que si lo-
graba mantener el espiritu del original. ¥ ojo
también con el World Cup de Game Gear,

que también merecia mucho la pena. Muy
al contrario de lo que se puede decir del
European Championship 1992 que Elite pu-
blicé en Atari ST, PC y Amiga, en lo que era
un intento sin alma de implementar en los
ordenadores el fantastico ritmo del arcade.
Es por ello que, si pasaste en su momento
por alguna de estos ports, no pienses que la
recreativa era mala. Todo |lo contrario.

John Barnes European Football (Krisalis, 1992)
H Plataformas: Amiga, Atari ST, Amiga CD32

n Espana teniamos a Michel y a
E Butragueno protagonizando nuestro
software mas castizo; en Inglaterra
pululaban por las pantallas nombres como
Gary Lineker, el ya mentado Emiyn Hughes
o el portentoso John Barnes, que desde el
Liverpool Football Club llegaria a las oficinas
de Krisalis para abanderar un mas que nota-
ble juego de futbol.
Cabe mencionar que un ano antes, los
mismos desarrolladores habian lanzado un

w [Atari S5T] Entre sus puntos fuertes estaba el poder
efectuar jugadas ensayadas a lanzar las faltas.

Manchester United Europe que desde luego
no hablia pasado desapercibido en Atari ST,
Amiga, Acorn Archimedes y PC (no estaba
mal en C64, pero que ni se 0s OcuUrra acerca-
ros a las versiones Spectrum y CPC}, y que
triunfé como la Coca-Cola en una porten-
tosa traslacion a Mega Drive, llamada para
la ocasién European Ciub Soccer. Pues con
esta misma base, los buenos muchachos de
Krisalis se calzaron de nuevo las botas para
mejorar lo ya realizado, firmando este John
Barnes European Football que desde aqul os
recomendamos paladear.

jQué ofrecia este John Barnes para mere-
cer que |lo destaquemos en estas paginas?
Pues, por decirlo de alguna manera, una
puesta al dia de lo propuesto por Tecmo
en su Tecmo World Cup 90, con mayor
profundidad y cierto énfasis en la estrate-
gia. Llamaba mucho la atencién el poder
efectuar jugadas ensayadas en las faltas,
colocando la trayectoria de los futbolistas
con antelacién al disparo. Detalles de este
estilo y destellos audiovisuales por doquier

conformaban un estupendo juego de flitbol
que bien merece ser rememorado joystick
en mano. Lastima que Krisalis no siguiera
con la misma férmula, limitandose después
a copiar de mala manera las formas juga-
bles de Sensible Soccer con Manchester
United: Premier League Champions (1994) y
Manchester United: The Double (1995).



Capcom's Soccer Shootout (Capcom, 1994)
H Plataforma: Super Nintendo

ste maravilloso cartucho quizas no
Etuviara la repercusion de otros repre-

sentantes del género, aunque en su
dia arras6 entre los fans de la importacién.
Capcom se encargo de llevar este Soccer
Shootout a Occidente y adaptarlo en el
proceso, ya que sus origenes los encon-
traremos en la primera divisién japonesa.
J.League Excite Stage’94, desarrollado por

A[FRANCE] l
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» [SNES] Capcom adapto para el mercado occidental el
genial J. League Excite Stage’94 de la japonesa Epoch.

A-Max y lanzado en Japon por Epoch,
dio el pistoletazo de salida a una serie
de juegos que iban aumentando aho
tras ano el sufijo que iba marcando
cada una de sus temporadas, pasan-
do luego en PlayStation a |llamarse
Dynamite Soccer. Soccer Shootout
cambid los clubes nipones por do-
ce selecciones: Brasil, Argentina,
Holanda, Alemania y otras siete es-
cuadras, entre ellas la espanola...

Una vez sobre el césped, olvidaos
de toparos con complicadas estrate-
gias o estilos de juego variopintos.
Basta fijarse en el exagerado ta-
mafo del esférico o en lo habitual
de las violentas entradas entre futbolistas.
MNada que objetar, porque Soccer Shootout
resultaba ser una descarnada oda al espiritu
arcade. La fisica aplicada al balén resume
a la perfeccion este concepto: era factible
enlazar varios toques, ya fuera con la cabe-
za o con el pie, sin que el esférico tocase
el césped, para acabar empalmando de

chilena o de remate en plancha a la red, bo-
tando la pelota en la misma linea de meta y
levantando una nube de polvo. Como dice
nuestro amigo Pedja, Soccer Shootout era y
sigue siendo perfecto para amantes del gé-
nero, y aun mejor para aquellos que siem-
pre renegaron del videojuego de futbol y
quieren dejarse llevar por unos momentos.

PlayStation.2

World Fantasista (SquareSoft, 2002)
B Plataforma: PlayStation 2

| éxito de Konami con Pro Evolution

Soccer no le era ajeno al resto de ca-

sas japonesas, y de ahi que en la gene-
racion de PS2 empresas como Taito, Namco
o Sega se atrevieran a colocar en el merca-
do su particular trozo del pastel. Hoy desde
luego que la situacién es bien distinta, y
salvo intentos mas o menos independien-

# [P52] Hubo un tiempo en el que Square se atrevia a
lanzar juegos de fatbol. Y este era realmente bueno.

B | BETHEOD GRMER

tes, se hace complicado el pensar que una
gran productora se meta con un triple A en
un meollo monopolizado por EA y Konami.
Pero todo se veia de otra manera en 2002,
hasta el punto de que se podia vislumbrar a
una inverosimil SquareSoft presentando su
candidato.

World Fantasista, inédito en Occidente,
poselia la licencia de la Liga de Futbol
Profesional Japonesa, aunque también tenia
en su plantel equipos de 35 paises y compe-
ticiones internacionales. Los padres de Final
Fantasy escribian en los circuitos de PS2
un disco que cautivaba de primerasen lo
visual, sobre todo por lo espectacular de las
animaciones, tremendamente fluidas. Era
una verdadera gozada contemplar un chut
y ver a los porteros atajar de manera por-
tentosa. Aparcando matices afigjos como la
resolucion de PS2, World Fantasista posee
detalles que aun hoy dia son dificiles de ver
en los laureados PES y FIFA. El problema
es que se hacen evidentes un buen pufiado
de matices que denotaban lo apresurado
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de su desarrollo para que coincidiera con &l
Mundial de Corea y Japoén, con bugs vy ruti-
nas varias de gol en las primeras partidas.
Con todo, y viendo lo que prometia, hubiese
sido estupendo ver crecer este juego con
nuevas iteraciones que mejorasen la expe-
riencia. Y ojo, que aun asl merece muchisi-
mo la pena echarle ahora mismo un pufado
de partidillos.




Football Kingdom (Namco, 2004)
H Plataforma: PlayStation 2

amco no queria dejar pasar la ocasién
N de triunfar con un género que ya le
habla dado numerosas alegrias. Sin
ir mas lejos, en la primera PlayStation hi-
Z0 méritos con el mas que original Libero
Grande, titulo en el que controlabamos dni-

camente uno de los miembros del equipo.
De manera paralela a este interesante simu-
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» [PS2] Aunque se anuncid su llegada a Europa,
Football Kingdom jaméas salid de su Japon natal,

World Football Climax (Sega, 2006)

lador, Namco continuaban con su franguicia
Prime Goal, inaugurada en Super Famicom
y continuada tanto en recreativas como en
PSone. Sin embargo, con PS2 decidieron
desarrollar una nueva marca. Asi nacid
Football Kingdom, el cual sorprendié a base
de calidad a mansalva, dibujando un balom-
pié muy vistoso, con animaciones de alto
nivel y un factor lidico a medio camino en-
tre el simulador mas riguroso y los arcades
futboleros. Habia mucho mimo puesto por
parte de Namco, algo que se calaba a pri-
mera vista. Para alucinar era el movimiento
de las redes de las porterias, absolutamente
increible cuando incrustabamos el balén.
jQué pasd entonces con Football
Kingdom? Pues que, a pesar de haberse
anunciado su distribuciéon en Europa y
EE.UU., terminaron echandose atras te-
miendo no vender frente a FIFA, PES y Esto
es Futbol. ¥ cuando se trata de juegos de
futbol, en el que si se aborda la faena descde
el punto de vista de una gran productora de
triples A los valores de produccion disparan

H Plataformas: PlayStation 2

Pro Football (en Europa no lleg6 a ver la

luz), esta curiosa produccién de Sega es
cuanto menos intrigante. Lo primero, porgue
a esas alturas era complicado relacionar a
Sega con e| futbol més alla de Virtua Striker,
cuya ultima entrega (Virtua Striker 4 Ver.
2006) sali6é precisamente el mismo ano que
este juego. Y lo segundo, porque teniamos al

c onocido en Estados Unidos como Virtua

| !
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» [PS2] Aunque tenia licenciados a los equipos de
nuestra Primera Division, no llegd a salir en Europa.

grupo Sega Sports Japan firmando un juega-
zo al que, asl a bote pronto, costaba diferen-
ciarlo de un Pro Evolution Soccer al uso.

De hecho, las bondades jugables que trans-
mitia esta obra evocaban también a la ya por
entonces popularisima franquicia de Konami.
Semejantes controles, incluso. Asl de pri-
meras costaba sacarle algo original a World
Football Climax, incluso podia llegar a chi-
rriar el hecho de que las animaciones fuesen
mas artificiales que las vistas en PES; pero
lo justo es decir que Sega habia facturado
un mas que excelente simulador de futbol.
Estaba muy bien en lo té&cnico, era de lo mas
agradable al tacto y resultaba ser, en el mejor
de los sentidos, un hueso duro de roer.
Luego estaban los ndimeros: mas de 250
equipos, incluyendo los de la Primera
Divisién espanola completamente licencia-
dos. Y ademas, se podia exportar los datos
que hubiésemos creado con Let's Make a
Soccer Team! (un lanzamiento tipo manager
con el que World Football Climax se podia
ejecutar en perfecta simbiosis), lo cual, en

EL FUTBOL QUE QUIZAS NO CONOZCAS

Footbali
Kingdom
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los costes de desarrollo, el hecho de no

salir de Japén acaba condenando cualquier
esperanza de persistir como franquicia. Este
ha sido el triste destino de muchos juegos
de futbol nipones. Un justo homenaje ante
lo que es un trabajo tan redondo como el

de este Football Kingdom es el paladear sus
mieles hoy, pudiéndose encontrar bien bara-
to a poco que se busque. Merece |la pena.

Plaﬁtatiun,e

e o S T T —
1 1y ol DA T

conjuncién a lo que seria uno de los prime-
ros “modo leyenda” del mundillo, lo conver-
tia en un rotundo titulazo extremadamente
completo, repleto de posibilidades y con
una calidad digna de los primeros espada
del género. jMejor que la competencia?
Quizas si, quizads no. Desgraciadamente, la
incursién de Sega en el balompié no fue
mucho mas alla de lo lanzado aquel 2006.
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a2U SECUEL A-»
FREESCAHAPE. IAN ANDREW

COMO LDS CREARDON.

0s primeros minutos de
Total Eclipse, en los que
te mueves alrededor

de una enorme pirami-
de, provocan emocion, suspense y
sensacion de aventura. La brillan-
te luz amarilla del sol proyecta la
sombra de tu biplano sobre la are-
na del desierto. Hay una entrada

a la piramide a tu derecha, y justo
detras se vislumbra la luna dos ho-
ras antes de un eclipse total. Son,
como indica un reloj en la parte in-
ferior de la pantalla, las 8 pm. Hay
gue moverse ya mismo.

El manual explica por qué debes
darte tanta prisa. A las 10 de la tar-
de del 26 de octubre de 1930 la

luna eclipsara por completo al
sol despertando la maldicién
de Re, el Dios del Sol, que ha-
ra explotar al satélite de la
Tierra. Debes destruir lo an-
tes posible el templo de Re,
situado en la cumbre de la pi-
ramide. Empieza el juego.
Total Eclipse es lento, a
veces muy lento. Pero hay
una explicacion: el juego,

» COMPANIA:
Incentive Software

» DESARROLLADOR:
Major Developments

» LANZAMIENTO: 1988
» PLATAFORMA: Varios
» GENERO: Aventiura

COMO SE HIZOD

TS

LOS MAS AVENTURERDS AUN RECUERDAN LA
EMOCION DE ENFRENTARSE A TOTAL ECLIPSE Y
EXPLORANDDO LOS PASILLOS DE UNRA
PIRAMIDE CREADA EN 3D. GRACIAS AL MOTOR
PRAUL GREGORY Y
CHRIS AMDREW DESVEL AN A DRAVTID CROODEKS

HAVE ANKH
WILL TRAVEL

HACK N TO CYBERSPAGE |
VIA YOUR 64 .

» [Amstrad CPC] Esta sala, situada

j —— y ) en la enirada posterior de la

o ML e -~ == 8  piramide, tiene agua para evitar
NN — que te deshidratas.
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que inicialmente iba a llamarse
Curse, utilizaba el innovador mo- . L

tor Freescape {creado por Major &
Developments, el departamen- “1’
to de software de la editorial -
Incentive) que amplié los limites a3
tecnolégicos como pocos juegos
habian logrado. “Nadie crela que
fuera posible hacer graficos soli-
dos 3D en ordenadores de 8 bits
a un framerate razonable”, dice el
fundador de Incentive Software,
lan Andrew. “Antes de Driller ha-
bia simuladores de vuelo y juegos |
tipo Battlezone que usaban mallas
3D, pero eran transparentes”.

Algunos programadores recha-
zaron la idea, pero lan no desistio y
recurrio a su hermano, quien pen-
s6 que podria lograrlo. Asi nacié
Freescape. “Tenian que ser juegos
de aventuras que utilizasen el som-
breado para obtener colores mas
efectivos y debiamos encontrar un
método mas rapido que el Z-buffer
(nombre que recibia la gestién de
la profundidad de |a imagen en los
graficos 3D)”, explica lan.

Total Eclipse fue el momen-
to algido de la “serie"” Freescape.
El equipo hablia aprendido mu-
cho con Driller y Black Space, am-
bos ambientados en el espacio, y
no soélo sobre la tecnologia en
la que trabajaban sino tam-
bién sobre el tipo de juegos
en los que podia encajar.
“Aprendimos que la gente
prefiere ‘el mundo real’
al espacio”, dice lan.
“Es mas inmarsivo




» [Amstrad CPC] Si disparas al cubo verde de esta gran sala, aparece un tramo de escaleras.
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» Paul Gregory (bajo estas
lineas) e lan Andrew (debajo) hi-
cieron maravillas con Freescape.

un juego con una ambientacion
familiar, con objetos que reco-
nozcas. Aprendimos a optimizar

el cddigo, asl que podiamos fa-
bricar objetos un poco mas rapido
y los escenarios podian ser mas
grandes”. El resultado fue, como
decia la revista Zzap!l. “La aventura
de Freescape mas compleja y fas-
cinante hasta el momento®.

Major Developments lo forma-
ban lan, su hermano Chris, Sean
Ellis y Paul Gregory, quienes crea-
ron Freescape ly sus juegos ante-
riores) en un Amstrad CPC. “Tenia
128K de memoria y una unidad de
disco”, dice Chris al explicar por
qué Alan Sugar opt6 por un 6128.
“La memoria permitia usar herra-
mientas de desarrollo como el en-
samblador y depurador Devpac
Z80. Todo se escribia en el ensam-
blador Z80, incluidas las rutinas
para multiplicar y dividir”.

Total Eclipse fue el titulo mas
ambicioso del motor hasta el mo-
mento. Empleaba 20 KB de |la RAM
del CPC para las rutinas, 10 KB pa-
ra las partes especificas del juego y

ECLIPSE +

Incentive
out of the ‘

» Total Eclipse recibig |

a mejor cabertura
que se podia conseguir en fa época. il

10 KB para los datos. El resto se uti-
lizaba para el buffer, el almacena-
miento variable y los calculos. Pero
lo importante es como se estruc-
turé el juego. Ademas de usar una
perspectiva en primera persona ("si
hubiésemos mostrado el personaje
en 3D todo se habria movido muy
despacio”, cuenta lan), Total Eclipse
introdujo un disefio de niveles de
varias capas. Esto significa que, en
lugar de moverte por las distintas
salas sin mover los pies del sue-

lo, el entorno 3D era mas complejo.
Segun ibas avanzando, resolvien-
do puzles y explorando todo lo que
quisieras, podias subir escaleras y
asomarte, con lo que veias la habi-
tacion desde arriba. Esto confundia
al jugador, que tenia que dibujar un
mapa del juego o se arriesgaba a
perderse, pero lograba sorprender-
le constantemente. R
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P También le dio a Major
Developments una excusa pa-
ra juguetear con Lego en el
prototipado de las habitacio-
nes y construir un mapa del
juego. Debieron usar un mon-
ton de bloques ya que Total
Eclipse era un 70 por ciento
mas grande que los juegos an-
teriores de Freescape, con 50
escenarios. Pero lan ¥ su equipo
se hablan familiarizado con el
motor y podian centrarse en el
juego. Introdujeron las esferas.
“Creo que eran faciles de afadir,
pero no tuve que programarlas”,
recuerda lan. “Pensé que, cuan-
to méas pudiéramos afnadir, mas
realismo tendriamos y, por tanto,
mejor seria el juego”.
Chris admite que no fue difi-
cil lograr las esferas ya que habia

» Parte del trabajo
de produccién

en el gue se ve

la pirdmide y
algunos de sus
rompecabezas.

» [Amstrad CPC]
Como no vayas a
por esta momia
cuando se abre
el sarcafago
empezara a
dispararte.

g R A et neh i AT R

hacia gue el juego fuera menos realista. S
por el inteligente uso del sombreado ll. S ar
vaderos se habrian mezclad ol fig uerie, los
puzles yel gran disefio del jusgo permanecieron intactos.

Anubis enel panel de
la pantalla. Era igual de lento y el jugador tenia gue tener
paciencia mientras las pantallas se rerenderizaban.
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ad CPC, aparte de que suena de
y 5@ pierden un par de represen
de instrumentos de la parte inferi
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“ME INSPIRE EN
LAS PELICULAS DE
ITHNDIANA JONES™

lan Andrew

una rutina circular para dibujar el
sol y la luna (“que se renderizaban
como circulos”, dice). Aparte de los
graficos de lujo, los puzles eran el
elemento clave: habia paneles en la
pared, pulsadores, y cofres del te-
soro, a lo que se anade que debias
evitar que se te disparasen las pul-
saciones y mantenerte hidratado
rellenando la botella de agua en al-
gunas zonas. lan dice: “Lo que pen-
samos fue: ‘estamos en Egipto, en
una piramide, jqué puede haber en
el interior?’. Me inspiré en las pell-
culas de Indiana Jones y buscamos
la manera de que los jugadores tu-
vieran que estar siempre alerta”.

Y tanto que lo hicieron, sobre to-
do con los dardos venenosos. “Me
gustan los dardos. Te metian un
poco de cafa. El cofre que te podia
aplastar puede que fuera un poco
excesivo pero los latidos acelera-
dos anadian una fuerte sensacion
de urgencia”, continda lan. El equi-
po se resistio a convertir el juego
en uno de disparos, aunque el juga
dor necesitaba usar la pistola. “No
me gustan los shooters en prime-
ra persona y no me sentia cémo-
do desarrollando uno. Cuestion de
gustos personales”, confiesa lan.

: II ‘

Comparado con los juegos 3D
actuales, era lento como una tor-
tuga, pero Total Eclipse supuso
una importante mejora respecto a
Driller y Dark Side. El coprograma-
dor y disefiador Paul dice que fue
*optimizandose constantemente”
Freescape y que “las optimizacio-
nes iban desde la rasterizaciéon de
poligonos al nivel mas bajo hasta
la representacion de los datos, el
flujo de datos y la representacion
geometrica”.

De hecho, como especifica
Chris, cuando se termino Total
Eclipse “hablfamos aprendido a sa-
car el maximo provecho con el
menor numero posible de obje-
tos”. Afiade: “También anadimos
objetos predefinidos que se po-
dian utilizar en méas de un area,
aunque Diller ya contaba -de for-
ma limitada- con esta caracteristi-
ca. Esto permitia construir mundos
mas grandes con el mismo alma-
cenamiento de datos”. El motor 3D
también permitié a los desarrolla-
dores incluir acciones como mirar
arriba y abajo o girar a izquierda y
derecha, asi como agacharse. lan
afirma: “Ya que teniamos un motor
3D de verdad, no costaba incluir

L' oSy el

ATARI ST

W Igual gue la versidn de Amiga, el Total Eclipse de Atari

el juego
centraren |a pantalla. Es cierto gue

nel de instrumentos es un poco mas ¢
fue un buen trabajo de conversidn de Sean Ellis.

=1L

ST funcionaba mediante iconos en la pantalla, con lo gue
es mas fluido que enotras versiofes v te podias

manera el pa-
ordenado, pero
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» [Amstrad CPC] La mayoria de los puzles tiene
sutiles pistas para que no te quedes atascado.

cosas como agacharse o mirar
arriba y abajo”

La memoria fue el problema mas
importante. Segun explica Chris,
“Se utilizaba al maximo cada bit".
Los colores también plantearon di-
ficultades: “El Amstrad solo tenia
cuatro colores a la resolucion gue
queriamos, y el Spectrum solo dos,
asi que usabamos el punteado pa-
ra hacer hasta 15 sombras”. Y lue-
go estaban los requisitos técnicos.
“Las coordenadas eran solo de 8
bits, asi que los mundos se divi-
dian en areas mas pequefnas”, pro-
sigue Chris, “No podias ver més de
un area a la vez y asi se necesitaba
menos potencia de procesamien-
to”. Esto ayudd muchisimo por-
que, como Chris apunta, el Z80 no
era precisamente rapido y los 6502
y C64 eran mas lentos todavia.
“Todavia me sorprende que logra-
semos algo jugable”, confiesa.

Y eso es justo lo que lograron.
Con Total Eclipse, como dice lan,
“parecia que estabas alll, y >

Swl iyl e

y deprimente.
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COMO SE HIZO: TOTAL ECUPSE | & |

DOMIMAR EL ECLIPSE

Asi se salva el mundo de una maldicion
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CRILLER
1967

) T D s

B Fue el primer lanzamiento con Freescapey el mas len-

to. Driller llevd a los jugadores a un mundo de paisajes

tridimensionales sdlidos que fueron la marca de lacasa.
acio y era visualmente mag-

unasonda para excavar por 18 regiones de la luna Mitral.

AR SIDE

1988

complejo para exp
Consistia en mover

o NP N T T - |

P podias ver lo que tenias arriba

y debajo”. La linterna, la brujula, el

reloj y la pistola se pusieron “pa-

ra que el jugador no se relajara de-

masiado”. Los jugadores también
debian recoger ankhs para abrir
las puertas. Los tesoros servian
para mejorar la puntuacion, ex-
presada en libras: “Si hubiéramos
puesto el simbolo del délar tal vez
lo habriamos vendido en EE.UU.”
comenta entre risas lan.

En Reino Unido el juego ven-
dié bien. Amstrad Action le dio un
impulso a las ventas al lanzar una
edicién especial en ca-
sete de una demo del
juego en el nimero de
Navidades de 1988.

En ese mismo nume-
ro Dark Side recibi6
el titulo de juego del
ano y puntué a Total
Eclipse con un 93%.

e o Lo

1970

MW La gccion transcurre 200 afios después de Driller. Dark
Side era un poco mas oscuro, pero el area de juegoera
mas grande, tenia mas puzles logicos y un escenario
lorar. Era divertido utitizar el jet pack
del personajey la combinacion de arcade, estrategiay
aventura lograron que la experiencia fuera mas completa.
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CAHSTLE HASTER

Total Eclipse, y demostrd que estaba dispuesto a invertir
en su magnifica tecnologia. El resultade fue un juego mas
rapido y menos complicado, repleto de escenarios y de
acertijos. Los jugadores podian elegir entre el principe y
la princesa y esta decision afectaba ligeramente al juego.

“pARECTA OUE ESTABAS ALL T,
PODIAS VER LD QUE TENIAS
ARRTIBA ¥ DEBAJOD”

lan Andrew

En Zzap! le dieron un 94% vy en
Crash un 93%. Sean hizo versiones
para Amiga, Atari ST y PC. "Al te-
ner un framerate mas rapido, la ex-
periencia era mejor”, dice lan, "y le
pusimos mas detalles”. La secuela
era inevitable.

El verano de 1989 salié Total
Eclipse IIl: Sphinx Jinx con el obje-
tivo de potenciar las ventas del pri-
mer juego. Salid inicialmente para
Spectrum, C64 y Amstrad CPC a
través de Home Computer Club,
una conocida empresa de pedi-
dos por correo que enviaba a sus
usuarios un catalogo mensual y
una seleccién de juegos que po-

o [Amstrad CPC] Total Eclipse Il tenia la pantalla dividida entre la zona de
juego y el panel de instrumentos, igual que en el primer juego.

dias conservar o devolver. Se ven-
dia como un paquete doble con
Total Eclipse a un precio conjun-
to de 7,99 £ (9 €) cuando el PVP
era de 14,95 £ (17 €). El engafio no
funcioné con los que ya tenfan el
primer juego, pero funciond sufi-
cientemente bien para Incentive
Software. "El Home Computer
Club tenia mucho poder de com-
pra”, dice lan.

Se habla alcanzado el acuerdo
porque Incentive queria que el su-
yo fuera el Juego el Mes del Club.
*Eso nos supondria un gran pedi-
do”, explica. "Asi que, para con-
vencerlos, les ofrecimos un juego
adicional. Como el formato del jue-
go ya estaba preparado, me lle-
v apenas unas pocas semanas
implementar un escenario extra
vy puzles”. El resultado fue un jue-
go con menos impacto que Total
Eclipse pero que gustd a los segui-
dores de la serie.

El segundo juego era mas de lo
mismo en un mundo que estaba
construido -otra vez- con blogues
geomeétricos sombreados. El méto-
do de juego era también el mismo,
centrado en la exploracion. Pero &l
objetivo era diferente. En lugar de
buscar un punto de la piramide los
jugadores tenian una hora (en lu-

T Ty TT1
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CHASTLE MASTER I1:

THE CRYPT

1990

B Se lanzd en el lanzamiento junto al primer Castle

Masta

Los jut
puzles dificiles, perc
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cidn para crea
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ive permitio a los jugado
e con un creador di
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1992

utilizaba Freescape. El Freescape
Command Languaje (FCL) permi-
tlia afadir elementos interactivos al
mundo de juego. “Chris lo incorpo-
ro al codigo para que yo constru-
yera el escenario y la logica de los
objetos”, explica lan. “Estaba en
hexadecimal y pude introducir los
objetos en el mundo y asignarles
comando al mismo tiempo”.

Paul dice que esta fue la cla-
ve para que pudieran hacer jue-
gos 3D tan rapido, maximizando
los ingresos de Incentive cuando
estaba a punto de llegar otra al-
ternativa. “El ‘lenguaje’ FCL nos

» [Amstrad CPC] En Total Eclipse Illos jugadores tenian que liberar a sus seres
queridos dentro de una piramide, continuando la historia del primer juego.

gar de dos) para localizar 12 frag-
mentos de una estatua escondida.
Habia que encontrar la mejor ru-
ta, explorar el laberinto mientras
recogias oro, ankhs y agua, y ha-
bia grandes bloques que obstruian
el camino y pisos que aparecian
y desaparecian. Era importante fi-
jarse en todo, y la relativa falta de
velocidad te permitia mirar con
tranquilidad lo que te rodeaba.
También habia algunas peculia-
ridades, como un laberinto invisi-
ble dificil de resolver. lan cuenta:
“Lo llamé el laberinto il6égico, y se
suponia que iba a ser un desafio
pensado para los jugadores mas
entregados. Creo que, sin una so-
lucién, s6lo se resolveria con el
método de ensayo y error”. Para
lan las cosas fueron mas senci-
llas con el sistema de script que

SPLAT! (en LA MacEN)
SISTEMA: VARIOS
ANO: 1783

permitia crear juegos atractivos
en muy poco tiempo. Al separar
los problemas de ‘arte y diseno’
del ‘desarrollo’ lan podia trabajar
en el diseno de niveles mientras el
equipo del motor trabajaba en el
codigo. Fue un flujo de trabajo efi-
ciente que,por cierto, es el que tie-
nen actualmente la mayoria de los
estudios. Esto fue lo que nos per-
mitié lanzar Total Eclipse Il tan
rapido, ya que casi no tuvo que in-
tervenir el equipo de desarrollo”,
recuerda.

Hubo tiempo para alguna estra-

THE GRAPHIC
ADVENTURE
CREATOR
SISTEMA- VARIOS
ANO: 1986

tegia de marketing ingeniosa: los
jugadores con mejor puntuacién
podian conseguir unas vacaciones
a Hawai para ver un eclipse total

L
WONDERLAND
SISTEMA: VARIOS
ANO: 1984

de verdad. Muchos propietarios de
CPC jugaron a la version completa
de Sphinx Jinx en marzo de 1992,
cuando fue la portada del nidme-

ro 78 de Amstrad Action. También
aparecit en la portada del nimero

TE JéFlasmei=:

B Estaversion salid para Atari ST, Amigay
lizaba el motor Freescape ll, Habia mi:
> también podian construir objetos redondeados,

verian ya
crear mundos.
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» Total Eclipse se gané el cor :
- azon de la :
deojuego. Crash le dio un 93% en su crit?;:nsa ek

76 de Your Sinclair y el numero 18
de Commodore Format.

Incentive Software publicé des-
pués Castle Master, Castle Master
lI: The Crypt, 3D Construction Kit
y 3D Construction Kit ll. Con estos
dos ultimos los jugadores podian
crear mundos expansivos. Cada
juego de Inceptive tenia algo de es-
pecial. "Tuvimos un equipo que hi-
zo cosas increibles, superando los
limites del rendimiento y la memo-
ria”, dice lan, al tiempo gque reco-
noce que el equipo se movia mas
rapido que sus juegos. Pero, como
concluye Paul, “Todo lo que se diga
sobre el motor Freescape y los jue-
gos Total Eclipse es poco”. Dejaron
sin duda el listén muy alto. %
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La poderosa consola de Sega dejo de comercializarse
hace muchos, muchos anos, pero un irreductible grupo
de valientes ha decidido resucitaria con nuevos juegos.

| igual que los ordenadores de 8 y

16 bits, las consolas no han podido
escapar del efecto homebrew que,
desde hace ya unos afos, ha ido in-
suflando nueva vida a decenas de sistemas ob-
soletos. La consola de 16 bits de Sega no iba

a ser una excepcién, contando con juegos mas
0 menos caseros desde mediados de los afos
90. Sin embargo, la explosién definitiva comen-
z0 ya en el siglo XXI, cuando, en el afno 2010, el
equipo Watermelon impresioné al mundo con
el juego Pier Solar and the Great Architects, un
prodigioso RPG que no tenia nada que envidiar
a los mas grandes del género aparecidos en la
época comercial de la Mega Drive.

Desde Espana con amor
Dejando de lado todos los videojuegos actua-
les para la consola de Sega que se han desarro-
llado y se desarrollan en otros paises (que los
hay, muchos y muy buenos), nos centraremos
en la escena espanola, tan activa e interesante
como la que mas.

Es de sobras conocido el amor que los de-
sarrolladores espanoles le ponen a todas las
obras homebrew, no s6lo para Mega Drive, si-
no también para cualquier otro sistema retro.
En ese aspecto, podemos estar muy orgullosos
de nuestros compatriotas, pues lideran algunas

Por: Atila Merino "blackmores”

de las escenas retro, tanto en cantidad como en
calidad. En lo que respecta a Mega Drive, a pe-
sar de haber tardado un poco mas de lo normal
en coger el ritmo de otros paises, finalmente se
ha alcanzado un nivel notable que tiene toda la

pinta de ir a mejor mas pronto que tarde, con
juegos tan impresionantes como el esperadisi-
mo Antarex de 1985 Alternativo, que lleva va-
rios afios en desarrollo, o como algunas de las
novedades que prepara el equipo de Play on

»Parte del equipo de Play on Retro, con Ricardo Péarez, Felipa Monge, Bruce Rodriguez y Salva Cantero. Este grupo de

entusiastas se esté encargando de darle una nueva vida a Mega Drive con unas ediciones fisicas de lujo.
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REVIVIENDO SEGH MEGA DRIVE
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, desarrollado por Jack MNolddor en 2014, es un
Shiru para NES.

co |||P-.u|_u_ basado en el original de !

w Downforce, de Pixel Bastards, participd en la edicion de
2016 de [a bithitJAM. Es un F-Zero con vista cenital.

En pleno ano 2018, la escena
homebrew espanola de Mega Drive
esta mas en alza que nunca, con
grandes proyectos por aparecer

Retro. Hagamos un rapido repaso a todas estas
atractivas iniciativas.

De 1985 Alternativo
a Play on Retro
Fundado el 15 de Enero de 2012, 1985
Alternativo surge del prestigioso podcast Fase
Bonus. De hecho, sus tres creadores origina-
les coinciden con los que pusieron en marcha
el mencionado podcast: Albert Mayora, Ignacio
Zarranz y David Sanchez. Entre los tres, lleva-
ron a cabo un proyecto que comenzd a ges-
tarse el 9 de Febrero de 2011 y que tenia por
objetivo desarrollar y distribuir nuevos vi-
deojuegos para consolas y ordenadores retro.
Aunque el primer videojuego que publicaron
fue Watman para Game Boy Advance, pron-
to empezaron a desarrollar internamente pa-
ra la Mega Drive y a editar bajo su sello a otros
desarrolladores, incluyendo proyectos extran-
jeros. El equipo de 1985 Alternativo es muy

extenso y siempre abierto, con lo que van en-
trando y saliendo colaboradores, lo que asegu-
ra cantidad y calidad de juegos a medio plazo.
Por otro lado, Kabuto Factory es el proyecto
personal de Manuel Gémez, mas conocido co-
mo Barén Ashler. Su retofio nacid en Abril de
2011, enfocado principalmente al desarrollo pa-
ra microordenadores de 8 bits, aunque unos
afos después le surgidé un gran interés por tra-
bajar en la consola de 16 bits de Sega.
Finalmente, Play on Retro aparecid en es-
cena en 2016, cuando su cabeza visible,
Felipe Monge, alias Vakapp, abandono 1985
Alternativo con el objetivo de crear una aso-
ciacién retro junto a algunos amigos, tras una
charla en la feria Retro Sevilla del mismo afio.
Tras esta primera idea, la asociacién que-
d6 en lo que hoy conocemos como el grupo
Play on Retro, formado inicialmente por Migue,
Bruce, Ricky, Salva y el propio Felipe. Al igual
que los otros protagonistas de esta historia, no

& Mun, es un simpatico arcade
an de 2016 de la bithitd AM.

sblo se dedican a desarrollar y publicar juegos
para Mega Drive, sino que se encargan también
de novedades para microordenadores de 8 bits,
aunque bien es cierto que la consola de Sega
es una de sus preferidas.

Los desarrolladores Jack Nolddor y Mun son
otros autores espafnoles centrados en Mega
Drive, con juegos como Bug Hunt o Chase.

bitbitJAM y Sega Mega Drive
Muchos otros juegos espanoles han sido desa-
rrollados para Mega Drive, ya sea en forma de
demo o de version final. Gran parte de la culpa
la tiene la competicion anual bitbitJAM, creada
en 2014 por David Colmenero y Miguel Garcia
Guerra con el objetivo de que se desarrollen
nuevos juegos para sistemas retro bajo ciertas
premisas que van cambiando de edicién en edi-
cién, casi siempre con representacion de MD.

De esta manera, hemos tenido la oportu-
nidad de disfrutar de minijuegos o demos ju-
gables como las de Junkbots y Leovigildo’s
Murcian Conspiracy en 2014, la de Tro-Now en
2015 o las de Downforce y Shattering Jaws en
2016, Todos ellos son claros ejemplos de lo que
se puede llegar a hacer en Mega Drive con muy
poco tiempo disponible.

En pleno afio 2018, la escena homebrew es-
pafnola de Mega Drive estd mas en alza que
nunca, con grandes proyectos por aparecer y
muchas ganas de crear juegos entretenidos. %¢




unque Kabuto Factory (como tantos

otros) no se dedica exclusivamente al
desarrollo para Mega Drive, si que ha
desarrollado ya varios juegos para la consola
de Sega, e incluso ha sacado sus juegos con

usarlo mientras desarrollaba Zombi Terror,;
como es un juego simple en el que no tie-
nes gue mover nada, pensé que seria ideal
para un primer acercamiento al sistema”,

UTO FACTORY

explica Ashler, que se encarga al completo
de los desarrollos para MD.

En noviembre del 2016 aparecio el segun-
do juego del sello para Mega Drive. Se tra-
taba de Knights & Demons, aungue supuso

su corraespondiente edicidn fisica.
El primer juego que desarrollé su alma

mater, Baron Ashler (Manuel Gémez), fue
Aahku al Rescate (2011, ZX Spectrum). Su
juego mas popular, Zombi Terror, apare-
cid originalmente también en ZX Spectrum,
pero tuvo versiones para multitud de or-
denadores y consolas, incluida Sega Mega
Drive, que fue publicada en agosto de
2014. "El salto a MD vino gracias a la exis-

tencia de un compilador de BASIC llama-

también el cierre de Kabuto Factory debido a
motivos personales.

El regreso de Baron Ashler
Por fortuna, Manuel Gémez nos ha avisado

de su mas que probable regreso a la esce-

na tras casi dos afios de parén, y lo hara con
nuevos juegos, entre los cuales se encuentra
un nuevo trabajo para la Mega Drive. Tras &l
nombre de Future Race se esconde un intere
sante juego de motos. "Usaré sprites por pri-

do BasiEgaXorz que fue desarrollado por
Joseph Norman (DevSter). Me animé a

» Fufure Race supondrd el regreso de Kabuto Factory
la escena de MD, asi como su vuelta tras el pardn.

mera vez, asl como musica generada por la
propia consola”, comenta Baron Ashler.

ZOMBI TERROR

Fue una de las primeras versiones publicadas,

junto a la de ZX Spectrum y PC, v el primer jue-

go de Kabuto Factory para Meg

a Drive. Se trata

de una aventura en la gue elegir entre diferentes

Exit:

Actions

location:

KNIGHTS
& DEMONS

Tras Zombi Terror, Kabuto Factory se embar-
c0 en el desarrollo de Knights & Demons,
un divertido puzle que apareci¢ inicialmen-
te en ZX Spectrum y gue tomaba como ba-

se el juego electrénico de los 90, Lights Out.

Al igual que su anterior trab /
también fue responsabilidad 1C de Baron
Ashler. "Knights & Demons para MD también
tuvo una pequena tirada en cartucho y otra
en CD, pero aqui ya estaba de retirada”, nos
explicaba Ashler al respecto de la edicién fi-
sica, publicada en noviembre de 2016.

ajo para MD, este

de

recoger obj
ba con dece
raban en calidad a las del resto de versiones, asi
como con una banda sonora de gran calidad, rea-
lizada por el propio Baron Ashler, que se ocupd

OMo movernos en cualquier direccion,
etos o usar armas. Esta versiéon conta-
as de pantallas estaticas que supe-

todo. "Zombi Terror fue para mi todo un éxito:

me atrevi a sacar una tirada en cartucho de la que

g5 un claro ejemplo de que

s de moda que nunca’.

2
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se vendieron 35 unidades. Puede parecer pc

pero para mi es un mundo”, declara Ashler.
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REVIVIENDO SEGR MEGAR DRIVE

niciaimente operativos bajo el nombre de te grupo formado en Andalucia. Ademas, des Morts, pero no han detenido su traba-
Goto80, tuvieron que cambiar rapidamen- Play on Retro ha ido contando con multi- jo para publicar Zooming Secretary: Going
te de nombre al descubrir que ya estaba tud de colaboradores en diferentes aparta- Panic mediante una campana de crowdfun-
registrado por otra persona. dos, como Fran, Rubén, Beyker, Juan Carlos, ding que dara comienzo a finales del vera-
Su primer trabajo, en 2016, fue editar el Borja, Manolo, O'Neill, Julian o Errazkin, en- no. Para 2019 estan preparando un juego de
juego Miniplanets en el mismo afo de su tre otros. puzles y otro proyecto secreto del que aun
fundacién, realizando una edicién fisica de En 2017 vio la luz el primer trabajo propio no se ha desvelado nada. Tratandose de Play
excelente calidad, sefha de identidad de es- del equipo para la consola de Sega, LAbbaye  on Retro, seguro que no nos decepcionan.

MINIPLANETS

El juego que sirvid de estreno a la editora Play on Retro era
un desarrollo del argentino Sik, el cual planted una original
propuesta en la que debiamos recorrer los pequenos pla-
netas gue hacian las veces de niveles con el objetivo de re-
coger los objetos y llaves necesarias para pasar al sig uiente

nivel. Aungue el juego se publict inicialmente en desc:
gratuita en el ano 2016, no tuvo su correspondiente edicion
fisica hasta mayo del 2017, cuando Felipe Monge se encar-
06 de dibujar la bonita portada y realizar todo el arte del
manual. Miniplanets supuso, ademas, un inicio ideal para el
joven equipo andaluz en cuanto a sello editorial.

L'ABBAYE
DES MORTS

Publicado en 2017, se trata de una adaptacion a MD del jue-
go homoénimo que Locomalito y Gryzor crearon para PCy
Mac en 2010. No contentos con hacer una conversion con
graficos mejorados, decidieron crear una gran variedad de
skins que permitian ver el juego como si de otro sistema re-
tro se tratara: MSX, GB, Amstrad PCW, C64 o PC CGA, entre
otros. Programado por Mun, con graficos de David Nevado
v miuisica de DarkHorace, contd con colaboraciones de Felipe
Monge, Pipagerardo, Masterklown, Errazking o Baron Ashler.
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16-BIT CARTRIDGE -n;

et ZOOMING SECRETARY
IGDING PANIC

Sera el proximo jue'__ o que F'Lw oh'Refro pubh{qul II‘iF‘dldﬂ:—
te una campana de crowdfunding que dara comienzo en-

tre septiembre y octubre del presente ano. Es una adaptacion
del original Zooming Secretary que PinWizz y Shiru crearon
en 2011 para la NES de Nintendo. Esta creado por el grupo
The Afromonkeys, con Mun v Jack Nolddor a cargo del codi-
go, Daniel Nevado encargado de los graficos y la portada, y
iginal para la NES de Beyker como musico. Se trata de un simulador de secretaria

adaptarlo a la consola de Sega. eh periodo de pruebas, tan divertido como jugable.
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creninTliof 1985 ALTERNATIVO

| enorme equipo surgido del seno de
E Fase Bonus es uno de los mas proli-

ficos en lo que respecta al desarro-
llo y edicién de nuevas obras para Mega
Drive. Compuesto por decenas de perso-
nas entregadas en cuerpo y alma al resur-
gir de la consola de 16 bits de Sega, 1985
Alternativo ha desarrollado o produci-
do una gran variedad de juegos, ya fueran
propios o de otros autores, casi siempre
acompanados de su correspondiente edi-
cién fisica. Algunos de los juegos publica-
dos por este equipo son trabajos de The
Mojon Twins o Jack Nolddor.

Esperando a Antarex

Aunque Oh Mummy Genesis abri6 la lata del
desarrollo interno de 1985 Alternativo pa-

ra Mega Drive, hay un juego que lleva unos
cuantos anos en desarrollo y que, tras ver
las diversas demos que han ido publicando,
se ha convertido en el trabajo mas esperado
de este grupo. Por supuesto, nos referimos a
Antarex, un shoot'em up de scroll horizontal
que ha dejado muy buen sabor de boca a to-
do el que ha podido probario y del que aun
no tenemos noticias sobre su publicacién
oficial. Habra que tener un poco de paciencia
para disfrutar de esta obra.

(i iiimiets Srbal L2

OH MUMMY

Publicado en 2012, fue el primer vi-
deojuego creado y publicado por
1985 Altemnativo para la MD. Se tra-
taba de un remake del clasico de
Amstrad CPC, desarrollado por
Pocket Lucho, con musica de David
Sanchez y arte de David Ayala.

UWOL: QUEST
FOR MONEY

La version de MD del juego original
para ZX Spectrum que The Mojon
Twins realizaron en 2009 corrit a
cargo del desarrollador ruso Shiru,

que lo acabd en 2010, aungue 1985
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i Montornés ¥
‘Manu Segura son parte del

equipo de 1985 Altarnativo.
| quip o
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Alternativo sacd la edicion fisica
justo después de Oh Mummy.

16.81T CARTRIDGE

MEGA MINDTRIS

La opera prima de Leander para MD
fue este atractivo puzle inspirado en
Columns. Se publicé en 2017 y en

él participaron, entre otros, David
Sanchez como musico y Daniel
Nevado como ilustrador. Las par-
tidas a dos jugadores simultaneos

16-BIT E“HIHIBGE

son incluso mucho mas atractivas
que si lo disfrutamos en solitario.

SUPRAKILL
MINDS

Este interesante y adictivo juego de
puzle e inteligencia fue desarrolla-
do por Jack Nolddor en 2014. David
"murciano” Sanchez cred la fabulosa
banda sonora de un juego gue nos
obliga a tener los reflejos al maximo
si queremos seguir avanzando.

TRO-NOW

Se trata de un experimento para la
compo bitbitJAM de 2015, desarrolla-
do por Pocket Lucho y David Sanchez

bajo el nombre de Pixel Bastards
South! Estaba basado en las carreras
de motos de luz de la pelicula Tron

a partidas de hasta cuatro

jugadores simultaneos. Uno de los
juegos mas entretenidos del grupo.

MEGA CHERIL
PERILS

El primer trabajo de los humoristicos
The Mojon Twins para la consola de
16 bits de Sega fue este colorido pla-
taformas de 2017, basado en uno de
sus personajes mas famosos. Anjuel
v na_th_an, junto a David Sanchez y
el artista kendrook, son sus autores.




REVIVIENDO SEGH MEGA DRIVE

GRIEL'S QUEST FOR
THE HOLY PORRON

Se trata del altimo trabajo que 1985 Alternativo ha publica-

do para Mega Drive. Es la adaptacion a la consola de Sega del

original Griel's Quest for the Saangral de MSX que Karoshi

Corporation desarrollé en 2005, basandose, a su vez, en un cla-

sico de MSX2: Momonoki House, de 1990, Programado por

Mun, con graficos de Daniel Nevado (autor de |a portada) y

musica de David Sanchez, disfrutaremos de un enormemen-

te adictivo juego de inteligencia con ambientacion medieval. Se
es, en Abril de este ano 2018.

e

A

AR CAATRIDGE ez v e 5 wciome e ey | |

MEGAGAMES!

La gran sorpresa que 1985 Alternativo nos tiene preparados pa-
ra este mismo afo es un cartucho recopilatorio en &l que se in-
cluiran algunos de sus juegos de Mega Drive. Tal es el caso de
Mega Mindiris, Uwol: Quest for Money y Oh Mummy Genesis.
Ademas, se incluiran todas las demos que han realizado hasta

ahora: Zona Omega, DJ Chip y Aniarex. Se trata de un cartucho
imprescindible si queremos disfrutar de horas y horas de bue-

nos y variados juegos, pues se recopilan arcades, puzles, jusgos
de inteligencia y matamarcianos. Los fans de Mega Drive no po-

w La tlitima dem:

estard incluida en este fantastic

B

dran dejar escapar este suculentoe recopilatorio que cuenta con

Facio

S COm LEANDER

Eres el autor de Mega Mindtris, pero
JcOmo se te ocurrié la idea de desa-
rrollar para Mega Drive?

Después del fiasco con mis desarrollos
para moviles, me tomé una pausa y des-
cubri la escena retro gracias a un com-
pafiero de trabajo, asi que me aventuré a
desarrollar para Mega Drive.

i |

» Los graficos estén realizados con Cosmige

Pramotion, usando paletas limitadas que permite MD.

iPor qué un juego de puzles?

Decidi empezar a desarrollar un motor en
ensamblador que gestionara todo el hard-
ware y lo probé creando algin juego; uno
de puzles me parecid una decisidén correc-
ta, sencilla y realista para mis posibilida-
des (de tiempo) por entonces.

{Te encargaste de todos los apartados?
Mega Mindtris es una version de uno de los
juegos para moéviles (Mindtris) que desarro-
I1&é con Endos. La idea original es suya; yo
me encargué de la programacion y los gra-
ficos en esta version. Quise que participa-
ra mas gente y tuve el honor de contar con
1985 Altemativo: musica y sonido de David
Sanchez, artwork de Daniel Nevado y ma-
quetacién de Felipe Mongs, y la ayuda de
Alfonso Martinez, Albert y Doragasu.

iComo fue el proceso de creacién?
Lo primero es tener un documento de de-

sarrollo para tener las ideas y un plan-
ning claro de lo que hay que implementar
en el proyecto, aunque sea un borrador.
En cuanto a programacioén, sélo usé un
editor de textos (notepad++), vinculé un
atajo (HOTKEY) que ejecutaba un bat y
arrancaba un ensamblador generando un
binario para luego probarlo en emulador
o con Everdrive, asl de sencillo.

una excelente musica en el menu de seleccion de juego.
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CUANDO HABLAMOS DE A
0C0S PUEDEN SUPERAR 0 EC

OWE,

ADES DE VELOCIDAD, MUY
R CLIPSAR A POWER DRIFT

DE SEGA. RETRO GAMER SE ABROCHA EL CINTURON

REVIVE LA CARRERA

uando la serie arcade "Super Scaler”
de Sega prosperd, literalmente despe-
go. Hang-On, Enduro Racery OutRun de-
mostraron que el hardware era perfecto
para jueqos de carreras, pero poco des-
pués, en 1987 sus aptitudes técnicas surcaron los
cielos con After Bumery Thunder Blade. Esto
se debid en gran medida a la introduccion
de la placa X-Board de 5ega, que anadia
efectos de rotacion en sprites y escenarios
a las técnicas de scaling existentes, hacién-
dolo ideal para titulos “aereos” como After Burner
v sus famosos toneles volados. Esta tendencia
continud con la aparicion del hardware Y-Board &n

2
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» [Arcade] Es mejor retrasarse un
poco cuando la pista esta llena de
competidores para evitar chogues.

80 | RETRO GRIMER

MAS SALVAJE DE YU SUZUKI.

1988, gue fue potenciado por tres CPUs 68000
gue ofreciercn efectos visuales aln mas delirantes.
El primer titulo en utilizarlo fue Galaxy Force, un
shooter espacial 20 que elevé el scaling v las rota-
ciones a cotas inimaginables, La placa Y-Board era
un auténtico prodigio, pero jseria buena opcidn pa-
ra otro tipo de juegos? Serviria como motor gra-
fico para un juego de carreras? Tal vez, pero para
justificar su uso deberia ser una creacién excesiva
v absurdamente exagerada. Y eso es precisamente
lo que el disefador estrella de Sega, Yu Suzuki, en-
tregd en bandeja de plata con Power Drift.

Sobre el papel, Power Drift s un juego tipico
de carreras. Elige a uno de los 12 extravagantes
personajes (parecen sacados de la peor sitcom
norteamericana) v tu objetivo sera completar las
cuatro vueltas de un circuito cerrado de reducida
longitud. Sifinalizas en tercer lugar, comao minimo,
pasas a la siguiente ronda. 5i completas con éxito
los cinco circuitos (stages), habras completado &l
escenario (course) y terminara el juego. Hay cinco
"courses"” para elegir, asi que tendremos 25 cir-
cuitos en total (mas unas rondas de bonus). Todo
muy tipico v estandar.

Pero el desarrollo de las carreras no es nada ru-
tinario, algo gue resulta evidente cuando llegas a
la primera curva. Al girar, la perspectiva se 4
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“NO. JAMAS TUVIMOS
ACCESO A MATERIAL
GRAFICO DEL ARCADE
ORIGINAL. HICIMOS
1000 DESDE CERO.”

John Mullins
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W Las carreras son breves, es esencial empezar
fuerte. Lo mas rapido que puedes ir en marcha
corta es-a 149 km/h, asl que lo ideal es cambiar a
los 140 kmi'h. No olvides reducir al estrellarte.

CHOCAR ES DE POBRES

M La deteccién de colisiones es a menudo capri-
chosa, pero puedes utilizar este bug como venta-
|a. Esta tactica funciona bien al tomar atajos, ya
que atravesaras los objetos del borde de la pista.

RETRO-VISOR

B Aungue no lo indica en ningdn sitio, puedes mi-
rar hacia atras pulsando el botén Start. Resulta
util tras chocar, ya que lo normal es que te embis-
tan los coches mientras aumentas velocidad.

ib

FRENO APATICO

H No te molestes en frenar. Siestds derrapando
en una curva de manera peligrosa, soélo deja de
acelerar. Si te espera una seccidn complicada, re-
duce a una marcha corta para perder velocidad.
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IDOBLANDO VOY!

B Como compites contra otros 11 golfos motori-
zados, en los clrcuitos cortos te encontraras alos
doblados en la tercera o cuarta vuelta. Ten cuida-
do, ya que pueden retrasarte y sacarte del podio.
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ALL-STARS DE SEGR

B Si logras terminar primero en los cinco “Stages
desbloqueards una etapa extra. En los escenarios
&, Cy D pilotaras el F-14 de After Burner, y en los
“Courses” By D [a moto de Super Hang-0On.

P inclina bruscamente acompafiando la manio-
bra del vehiculo. Es un efecto inusual v deslum-
brante, y sucede constantemente debido a la gran
cantidad de giros y curvas gue salen al paso (a pe-
sar del titulo, no hay drifting real en su mecanical.
Ademnas, los recorridos se asemejan mas a una
montafia rusa que a un circuito, con zonas eleva-
das que se dirigen al mismisimo cielo y lue re-
gresan bruscamente a tierra. Todo esto transcurre
a un ritmo frenético que apenas decae, ni cuando
chocas. Mientras que 103 primeros juegos de con-
duccion de Sega se recreaban en los accidentes
del vehiculo protagonista, perdiendo valiosos se-
gundos, Power Dnift elimina todo ese ritual de un
plumazo. Tras sufrir un accidents, eres de

en pista vy lanzado a la carrera de nuevo.

| juego muestra sin lugar a dudas el
tremendo poder del hardware Y-Board.
Sin embargo, al tratarse de un simulador
de Sega, el desarrollo de sus carreras es
solo parte de la historia. Para la verdadera
experiencia habia que probar Power Drift en su ver-
sign de lujo. Su cabing "Deluxe” se asemeja al fa-
moso mueble de QutRun, pero con un movimiento
motorizado mas brusco y pronunciado. De hecho,
en las curvas mas acentuadas la cabina se |r"|u||r"|a
hasta 20 grados a izquis
poro un cinturon de
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» [Arcade] Su marcado estilo montafna rusa le diferenciaba
totalmente del resto de arcades de velocidad de la epoca.

mar la atencion que por verdadero peligro. También
existia una cabinet vertical estandar que prescin-
dia de movimiento y reemplazaba el monitor de 26
pulgadas por unc mas discreto de 15,

La reaccién por parte de |la prensa especializa-
da fue en gran medida positiva, aungue fue ob-
jetivo de algunas bromas y observacioneas algo
radicales. En el staff de Sinclair User habia abso-
lutos fanaticos, lo describieron como "el juego de
carreras que acabara con todos los juegos de ca-
rreras”, nada rmenos, ¥y le otorgaron un 10/10. Algo
menos entusiasta fue Robin Hogg de la editorial
Newsfield, que escribid en The Games Machine
que “frente a Chase HQ no salia bien parado”.
Una critica que todos compartieron fue el precio a
pagar, la cabina Deluxe exigia una libra por partida.
En ese momento la mayoria de las coin-ops costa-
ban 20 penigues por crédito en Reino Unido, v al-
gunas, como mucho, ascendian a 30 peniquss.

Tras haber obtenido previamente gran éxito con
las conversiones de Affer Bumer, Activision se hi-
z0 con los derechos para las versiones de ordena-
dor y prepard su lanzamiento para navidades de
1989, De todos los ports fue el de CE4 el mas ju-
gable faungue el menos parecido al original), v
el de Atari ST &l gue menos se dejaba jugary &l
mas parecido a la coin-op... En Japdn aparecié una
buena version para PC Engine en 1890, pero cu-
riosamente, no fue convertido para ninguna »

«¢ABTAMOS QUE ERA
IMPOSIBLE RECREAR
LA COIN-OP EN LOS
ORDENADORES DE
AQUELLA EPOCA”

John Mullins

LA BUIA DEFINITIVA: POWER DARIFT

P&R AL DESARROLLADOR

John Mullins adapto Power Drift a

iComo conseguiste el
trabajo para adaptar
Power Drift a los orde-
nadores de 8 bits?
Trabajaba en Sentient Software
y NOS propusieron encargarnos
de [as versiones Z&0 del juego. Anteriormente
estuvimos involucrados en la conversion de Wec
Le Mans para Ocean, lo que seguramente faci-
litd las cosas. A mitad de proyecto, Sentient se
quedad sin dinero y cerréd. Hablé con mi contac-
1o en Activision, Charles Cecil, para que Clive
Paul y yo pudiéramos terminar el desarrollo. Yo
me encargué del cadigo y Clive de los graficos.
Uncle Art (Dave Lowe) proporciond el audio.

Power Driftera una bestia de las sa-
las recreativas. ;Como fue vuestro
acercamiento a la creacion de Sega?
Munca pensamos en el hardware de la maqui-
na. Sabiamaos que era imposible recrear la coin-
op en los ordenadores de aquella época, asi que
nos centramos en hacerlo lo mejor posible y que
al menos fuera reconocible y recreara el espiritu
indormable de la versidn arcade.

iRecibisteis materiales de Sega?

Mo, jamas tuvimos acceso a material grafico del
arcade original. Hicimos todo de cero y usamos
laversion arcade como referencia. Contabamos
con una gran biblioteca propia de titulos anterio-
res en los que habiamos participado, y eso fue
de gran ayuda. Tuve la maquina recreativa a mi
disposicion durante unos meses en la cocina.
Los chicos de mi barrio no podian creerlo.

;Que piensas del arcade original?
Cuando prebamos [a magquina por vez primera
Pensamaos que era un gran juego, jpero seis me-

los ordenadores de 8 bits

ses después la odiabal Era la tipica coin-op, dos

circuitos bastante faciles para empezar v luego
un tercer recorrido endiabladamente dificil.

Fuiste responsable de las versio-
nes para Spectrum, Amstrad CPC y
MSX. ;Cual fue la principal?

La versian Spectrum siempre lideraba el desa-
rrallo, Amstrad CPC iba después y MSX siempre
era la ultima. Pero la realidad fue que, una vez
completado el port para Spectrum, el de CPCya
se encantraba al 85% v el de MSX practicamente
habia alcanzado el 100%o de su desarrollo. Solo
habia que vincular en algunas bibliotecas dife-
rentes y reemplazar graficos y sonido.

Echando la vista atras ;fue una
conversion divertida de realizar?
Guardo algunos buenos recuerdos de aguel mo-
mento. Recuerdo pasar dos o tres semanas en
las oficinas de Activision en Reading terminan-
do el juego. Hubo mucha presién para atar todos
los cabos sueltos, pero conoci a gente estupen-
day pasé noches realmente agradables “rela-
jandome™ después de concluir este proyecto.

» [Amstrad CPC] Power Drift en
Amstrad es una conversion digna de
elogio por el buen uso del color y su
acertada sensacion de velocidad.




TODAS LAS

|as versiones domésticas intenta

ZX SPECTRUM 1999

W El port para Speccy se deja jugar. Laveloci-
dad es buena, pero los controles resultan len-
tos, llegando 3 provocar cierta frustracion.
Visualmente es un caos monocromatico, pero
en general representa con honor al arcade.

COMMODORE 64 1959

B El programador Chris Butler mostré sus
tremendas habilidades con un port que s un
prodigio técnico. Graficamente es muy basi-
CO, pero sa muevey se juega de maravilla. La
mejor conversién para ordenador.

CONVERSIONES

ron emular la grandiosid
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ad del arcade

AMSTRAD CPC 1939

B Una agradable sorpresa para los que espe-
raban un port rapido de Spectrum. Compar-
te el misrmo cadigo pero se beneficia de mejor
colorido. Por suerte no afecta mucho 3 la ve-
locidad, eso si, los gréficos son "cuadradotes”,
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AMIGA 1989

B Casiidentica a la mediocre version para 5T
El framerate era mejor, pero la animacidn del
kart parecia una sesion de diapositivas, Otra
caracteristica exclusiva fue la musica durante
el juego: el port de ST sélo ofrecia efectos.

ATARI ST 1939

B El enigmatico programador ZZKJ hizo un
gran trabajo al convertir Super Hang-0n a los
ordenadaores de 16 bits, pera Power Orift era
mas complejo. Buenos graficos pero pobre fra-
merate. El resultado era bastanta injugable.

SEGA SATURN 1998

B Se lanzd en Japdn como parte de |a serie
Sega Ages. Es una version casi idénticaala
coin-op (jy si, se inclinal). Corre a 30 fps envez
de los &0 fps del original, pero es un inconve-
niente menor y ofrece cantidad de extras.

i | RETRO GRMER
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PC/DOS 1959

B Un intento con gracia, en el que, al igual que
en la version Cé4, no se tratd de reproducir con
exactitud el aspecto del eriginal. En su lugar se
cred un juege de carreras rapido v divertido.
Bastante mas agradable que el de Amiga y 5T.

DREAMCAST 2001

B Otro lanzamiento exclusivo para Japdn, in-
cluido como parte de la obra Yu Suzuki Game
Werks. Se trata esencialmente de la versidn
arcade, carriendo a &0 fps y toda su magia. La
guinda: jugarle con el stick analdgico de DC.
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MSX 1989

B Mo resulta extrafio esperar una conversion
casi directa de Speccy, ya que es asi. Mas o
rmenos mantiene |a velocidad, asi que no po-
demos quejarnos demasiado, pero sabemos
que podria haberse hecho algo mas exclusivo.

FR P A Y YN FTTA T FTFAFYNFTFAFNYY FFF A FT R AT FAPTR TN

PC ENGINE 1990

B Aparecid cuando 3 coin-op languidecia, y
solo en el mercado japonés. Esta version a
veces cae en el olvido, pero no deberia, ya que
logra recrear la apariencia y velocidad del es-
pectacular arcade con mucha solvencia.

NINTENDO 3D$ 2015

B La serie 30 Sega Clossics para 3DS ofrece
Lna vez mas un delicioso remaster. Como es
|dgico, incarpora un monton de opciones y ex-
tras. Jugar a Fower Drift en 3Dy a pocos cen-
timetros de tucara es una maravitla.
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n 1998 el juego visitdé Sega Saturn co-
mo parte de la serie Sega Ages en
Japon. Esta version es casi arcade per-
fect e incluye varios exiras
mejorada, o;_u ion :1-- "amtnu automati-
deja jugar
10s mMas tar-
de fue incluido en la recopilacion Yu Suzuki Garr
Works para Dreamcast. Al igual gue la versian
Saturn, jamas vio la luz fuera de Japod

CO Y Un nuevo mc.r
los cinco "courses

dos los remasters de

lizacién magistral y se juega de maravilla en 20.
Hasta el momento no ha habido lanzamiento in-

de ie | titulo en las &

0 USA, pero sl en Japon, donde prm‘
clusivo " Special Mode”. Este mc
ve medleys musicales de otros hits de Seg
gue ademas, los 12 pilotos son reemplazados i
leyendas de la compafia (desde Shinobi y Alex
Kidd hasta el abanderado de OutRun o
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COURSE C,
STAGE 5

W La dltima pista del Course C
es un gigantesco puente de ma-
dera completamente suspendi-
do en el aire. Mo hay barreras,
asi gque ten cuidado para no pre-
cipitarte al vacio. Imagina el cir-
cuito de Mario Kart Rainbow
Road, pero dificil.

COURSE E,
STAGE Y

W Algunos circuitos incorporan
saltos (o puentes incompletos),
éste te sorprendera con dos,
incluido el mayor salto de 1o-
do el juego. Necesitaras alcan-
zar clerta velocidad si quieres
aterrizar en el otro lado jPisale
a fondol
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Seleccionamos las etapas WEE

LA BUIA DEFINITIVA: POWER DARIFT

salvajes del juego

COURSE A,
STAGE 2

B El punto culminante del
Course A es este impresionante
tramo que cae bruscamente na-
da mas pasar la linea de salida.
La zona elevada sorprende por
su brusco giro antes de serpen-
tear de nuevo, asl que controla
tu velocidad.

COURSE E,
STAGE |

W La pista inaugural del Course
E es otro tramo suspendido
que gira en un enorme bucle.
Cuenta con vallas pero puedes
salir despedido si golpeas con-
tra ellas, asi que ten el miximo
cuidado y concéntrate en la po-
sicidn del vehiculo.

P ISt

COURSE 8/D,
EXTRA STAGE

B Lo mejor de las dos fases de
bonus By D de Power Drift es
que pilotaras la moto de Super
Hong-0On en una accidentada y
sinupsa pista. Sin duda, es lo
mids cerca que vas a estar de
jugar a una tercera entrega de
Super Hang-0n
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» [C64GS] Hugo \es lae
ta en su juego pard C6AGS.




# |C64GS] Robacop 2 ya paretia u

Commodore 64 Games System es, sin duda, una

n juego de consola, con 8stas fases de disparos.

MEISERUN/AISESS

Los sistemas a los que el C64GS se enfrento
en su momento.

AMSTRAD GX4000

M Lanzado junto con la gama Plus en 1990, el GX4000 tenia
mejores graficos y especificaciones de sonido que el C44GS.
Ocean fue su principal valedor, desarrollando el juego incluido con
la consola, Burnin ‘Rubber(basado en WEC Le Mans). Amstrad
detuvo su produccién pocos meses después de su salida.

de las peores consolas de la historia. Andrew
Fisher analiza qué hizo mal, pero también como
nos regalo algunos juegos alucinantes.

s innegable que C64GS

fue un estrepitoso fracaso

comercial. Con menos de

20.000 unidades vendidas,
la idea partié de Commodore
Alemania, gracias a su bundle
de 1989, que incluia un C64,
un joystick y el cartucho Super
Games (que inclula International
Soccer, Colossus Chess y Silicon
Syborgs). “Fuimos contactados por
Commodore y Sonopress en mayo
de 1990", comenta John Twiddy,
co-fundador de Vivid Image. “Habia
trabajado con Sonopress haciendo
la proteccion Cyberload en la
masterizacion de cintas, por lo que
éramos viejos conocidos. Siempre
me habia gustado |a electrénica
y habia participado bastante en
el desarrollo del Trilogic Expert
Cartridge, una memoria EPROM
de varias unidades de 8 Kb. El
hardware que habia creado era
ideal para emular el cartucho, asi
gue me puse a crear un entorno
de desarrollo que esperabamos
facilitara a los editores crear sus
juegos. Commodore también
nos pidié que credramos el
primer cartucho recopilatorio
que se venderia con la
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» [C64GS] Navy Seals fue uno de los muchos
juegos que Ocean lanzd para el sistema.

consola”. John recuerda una
anécdota con los prototipos:
*Sonopress se dedico a
disefar las placas basadas

en mi disefo a toda prisa,
debido a |os escasos plazos
de tiempo que manejabamos.
Esto cre6é mucho estrés, sobre
todo en el momento en que
los recibimos de fabrica. Me
cogio de vacaciones en una
remota isla griega, pero pude
telefonear a la oficina el dia
que se suponia iban a hacer
las pruebas y me dijeron que
la placa no funcionaba. Como
en la oficina nadie sabia qué
pasaba, lo organizaron todo
para que regresara a Inglaterra
a descubrir el porqué. En el
ultimo minuto, cuando ya me
iba a ir, dejando a mi novia
sola en la isla, se descubrit

el motivo: era porque la placa
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MASTER SYSTEM
B En 1990, la consola habia vendido mas unidades gue la NES en

Europa, y el Power Base Converter daba retrocompatibilidad a los que
ya se hablan actualizado a Mega Drive.

B Las ventas en el Reino Unido fueron importantes a la hora del

de circuito debia ser soldada por » De *_”['”33 lanzamiento del C64GS, sobre todo gracias al pack con Teenage
las dos caras. La persona que juahhnapl Mutant Hero Turtles. La empresa de juguetes Mattel se encargé de la
lo ensamblé no lo habla tenido Twiddy, Mev distribucién de la consola en aquel territorio.

en cuenta, hasta que cayeron en Dinic y Paul

ello”. El co-fundador de Vivid, Hughes.

Mev Dinc, también trabajé en el

sistema. “Teniamos una relacidn

especial con Commodore, ya

que hicimos un gran trabajo con

C64 vy Amiga. Creo que vendimos =

mas de 15 kits de desarrollo”. La #-

GS no era la Gnica consola en

la que trabajaban Mev y John. - ; e

“Estuvimos involucrados en los = = d

primeros dias del nefasto sistema ' MEGA DRIVE

W Virgin Mastertronic se encargaria del lanzamiento de Mega Drive en
septiernbre de 1990 en Europa, con Altered Beast demostrando el poder
de la consola de 16 bits de SEGA. 40.000 unidades vendidas en el Reino
Unide daban una ventaja estratégica sobre la futura Super Nintendo.

Konix. John es uno de los mejores

programadores que cOnozco por su

excelente conocimiento y su gran

capacidad de trabajo”. Ademas de

un cartucho de cuatro juegos | 4 - -
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¥ (International Soccer, Klax, Kb dentro de la memoria del C64
Flimbo’s Questy Fiendish Freddy's ¥, por lo tanto, el sistema ofrecia
Big Top O “Fun), C64GS incluia el una memoria casi ilimitada”, dice

joystick Annihilator de Cheetah, que John. “Sin embargo, el alto coste
tenia un botén de fuego secundario de las ROM/EPROM se traducla
en la base para afiadir funciones en que los de 512 Kb era los mas
adicionales en los juegos. “La grandes que se recomendaba
idea era buena, pero pocos juegos usar, porque el precio aumentaba
hicieron uso de ella”, comenta Mev. significativamente a partir de ahi". o LA
Los propios juegos de Vivid, como FENDER _EI‘II} _

permitia usar una memoria mucho 100 juegos al llegar las navidades,
mayor. “Los cartuchos ocupaban 8 pero todo quedé en nada. Ocean
cred la mayoria de los 28 juegos

para esa consola basada en el C64
que iba a salir”. Basicamente era
una ROM intercambiable que se
asignaba a la memoria y luego
se derivaba alrededor de la RAM
del C64 seguin fuera necesario.
“Habia otra ventaja en fabricarlos
por nuestra cuenta. Ocean podria
\ f controlar la cadena de suministro,
no teniamos que autorizar el
sisterma ni los disefios de nadie
y podiamos fabricar tantos como
necesitaramos cuando hicieran
falta, sin depender de terceros”,
continua Paul. “Habia que afinar
mucho los pedidos. Recibias los
cartuchos en semanas, no en un
par de horas como pasaba con los
cassettes, por lo que no queriamos
pedir una gran cantidad de
cartuchos de 256K si no crefamos
i 3 P , que podiamos venderlos todos”
p _ ' Ak N ~. dice Paul. “Sélo los titulos estrella
' ' FASY 1O rOLL oW i s usaban las ROM mds grandes,
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POWER PLAY

H Un gran recopilatorio de juegos de The Disc Company, re-
programados para funcionar desde el cartucho. El soberbio
simulador de fltbol de Sensible, Microprose Soccer, el te-
merario Stunt Car Racer de Geoff Crammond (en la foto) y el
plataformas Rick Dangerous ofrecian a los usuarios de la con-
sola de Commodore una excelente relacidn calidad-precio.

»La caja del CB4GS
ilustra los cuatro
jiegos gue venian
incluidos.

ohn recuerda los pros y Hammer Fisty Frst Samurai, '
contras del cartucho. “La nunca llegaron a salir en cartucho. : » [CB4GS] Cyberbal en
velocidad, la proteccion contra  “Nunca lo consideramos porque el | formato cartucho tenia oficiales del C64GS con su propio
la pirateria y la durabilidad coste de fabricacion era demasiado | unlibro de jugadas sistemna de desarrolio de cartuchos,
eran ventajas significativas alto para nosotros”. Commodore | més grande CIUEJ&S como recuerda el desarrollador
frente al mayor coste y tiempo lanzé el C64GS en diciembre I Efjgé””“ il g Paul Hughes. “Dave Collier vino
de fabricacién”. Originalmente, de 1990, dentro de un mercado : B a mi despacho con un cartucho
los cartuchos C64 tenian solo 16 inestable. En las ferias previas al : muy largo y me hablé sobre el
Kb, pero esta nueva generacion lanzamiento se confirmaban hasta I hardware gue estaba disefiando
I
|
|
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BATTLE COMMAND
B Este juego de tanques 3D en tiempo real almacenaba tablas
de biisqueda en la memaria del cartucho para acelerar el tra-
zado de sus poligonos y objetos texturizados. Con diez misio-
nes cada vez mas dificiles y un sistema de contrasefias para

guardar el progreso, se mostraba como un juego muy profun-
do gracias a su interfaz con puntero y a su variedad de armas.

MYTH: HISTORY
IN THE MAKING

B Un héroe del tiempo que se enfrenta a criaturas de la
Antigua Grecia, Egipto y hasta vikingos. El memorable juego
de System 3 ofrece una animacién increlble, fondos hermo-
sos, sonido de primera y algunos momentos interesantes que
lo convierten en un titulo legendario.




» [C64GS] La impresionante secuencia
introductoria de Terminator 2.

las de 256K, mientras que el resto
usaban los 64K estandar. Hice el
kernel de bajo nivel que permitia

a los desarrolladores cargar desde
el cartucho a cualquier lugar de la
memotria, como si se estuvieran
usando cinta o disco. Debido a que
las ROM era tan costosas, tuve que
comprimir el cédigo y los datos.
Los desarrolladores sélo tenian

un codigo que decia: ‘Dame este
bloque de datos y ponlo aqui’, pero
dentro se estaban transfiriendo

y descomprimiendo blogues de
datos en la ubicacién sefialada”.

os titulos de Ocean hicieron
uso de toda capacidad del
cartucho, como recuerda
Paul. “Navy Seals fue uno
de ellos. Steve Thomson hizo
pantallas de carga extra entre
niveles, que tardaban casi un
minuto en cargar en cinta, pero en
cartucho eran casi instantaneas.
Battle Command es un buen
ejemplo de mapeo rapido de
diferentes tablas de blisqueda
dentro y fuera de la memoria
RAM. Chase HQ /I utiliz6 el botén
adicional del mando para usar
los Nitro Boosts, mientras que
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» [C64GS] Microprose Soccer seqguia siendo
divertido enel C64GS.

en Battle Commander activaba el
puntero que cambiaba los controles
del tanque. El juego favorito de
John para C64GS es un titulo

de System 3. “Ninja Remix fue

un lanzamiento genial, porque

la version de cassetie y disco

se dividié en tantas cargas que
acababan rompiendo el ritmo de
juego. Mirando hacia atras, Paul
sefala que “El C64GS apestaba un
poco. Recuerdo que Gary Bracey
trajo el hardware final a mi oficina y
Dave Collier cogié un destornillador
y lo abrié. Alli habia una placa de
C64 con un conector. Si mal no
recuerdo, conservaba hasta el
conector de la pletina de cassettes”.
Nintendo se estaba apoderando del
mundo con sus juegos en cartucho
y el C64GS no era mas que una
forma de reutilizar el antiguo
hardware. Por desgracia, todo el
mundo vio lo que habia detras.
;Para quée comprar
un C64GS cuando
podias usar sus
cartuchos en tu viejo
C64¢ Commodore
no promocionaba
los cartuchos

como totalmente

uoA150

DUBLE °
AAGON

Co4 GAME CARTRIDGE

LA CREACION DEL C6Y GAMES SYSTEM
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Paul Hughes

compatibles con el ordenador, pero
Ocean se ocupoé de dejarlo claro en
los suyos. Las consolas sin vender
se convirtieron en ordenadores
C64 y con el tiempo los hackers

se encargaron de afiadir teclados
y unidades de disco a la consola.
John Twiddy reflexiona sobre el
legado de la maquina: Yen aquel
momento pensé que el C64GS

era una buena idea”, recuerda.
“Tenia la capacidad de mejorar los
tiempos de carga tan lentos del
C64, pero al no llevar teclado, la
conversion de muchos juegos era
demasiado dificil, mientras que el
desarrollo de juegos exclusivos
para el C64GS tenia un mercado
limitado”. ;Como ve John el
C64GS frente a sus competidores?
“Probablemente mi respuesta esté
sesgada, porgue el C64 fue uno

de mis sistemas favoritos”. Mev
anade: "la idea era buena, pero
creo que casi todas las personas
involucradas en el proyecto lo

DOUBLE
URAGON
jocean)

vieron como una oportunidad de
ganar dinero rapido, simplemente
portando juegos ya existentes”.
Los coleccionistas se matan hoy
por algunos titulos aparecidos para
C64GS. El Double Dragon de Ocean
ofrecia nuevos enemigos. Dinamic
lanzé varios cartuchos, como
Aspar GP Master. Atrax licencio
varios juegos ya existentes e hizo
varios cartuchos recopilatorios,

y SilverRock cred varios juegos
muy dificiles de localizar ahora.

Sin embargo, el formato cartucho
sigue vivo hoy, con muchos
lanzamientos de calidad. Paul Koller
se metiod al pablico en el bolsillo
con su demake de LuftrauserZ,
mientras que muchos lanzamientos
de RGCD estan especificamente
disefiados para ser compatibles
con GS (James Monkman decidié
especializarse en juegos de
cartucho). C64GS no fue un éxito,
pero tuvo juegos de gran calidad
en su dia y también los tiene ahora,
muchos afios después. Es una
pieza muy buscada que se suele
vender al precio original de su
lanzamiento, y ademas su legado
ha perdurado por encima del de
Commodore, que cerrd sus puertas
alld por 1994. %

Gracias a John, Mev y Paul, y a
Mat Allen por las fotos.

W Es dificil sefalar cudl es la mejor conversién arcade en la
consola de Commodore. Tokiy Space Gunestan en la lis-

1a, pero Pang gana la partida gracias a sus hermosos fondos.
Todos los modos de juego, los power-ups y la intro estan pre-
sentes, y el acceso instantdneo evita [as cargas intermedias.

& T 1:31

LUFTRAUSERZ

B Paul Koller ha recreado con probada habilidad el impresio-
nante juego de aviones de Vlambeer, que incluye todas las
mejoras, armasy motores (que se desbloquean al completar
misiones). Con un desplazamiento rapido y una gran cantidad
de balas en pantalla, el juego es un desafio, y la EEPROM per-
mite guardar el progreso en el propio cartucho del juego.

B
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arcade de Tangen

; cones de juegos :
es convarsiones de | de la consola.

, hizo tr tencis
» Domark onantes para @l potencial

hastante dece pei
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» [Arcade] Los disefios
no agrupan muchos
blogues juntos, lo que
ta a Pengo muchas
oportunidades de
ataque.

90 | AETRO GAMER

ATUAL 25 La mado
pirmalinos7 Mo es el calentamiento
! . U JLobkal 0 Las fFocas Leopardo

| no. Para Sega son
esas molestas Sno-Beses quUe =0Lo
Penao pusde detenen..

Hambrientas.,

amenaza para Los

Texto de Nick Thorpe

0s pingiliinos son geniales. Son sin du-
da las mejores aves gque no vuelan, ya
que son menos fanfarronas que los pa-
vos reales y mas chulas que los aves-
truces. Por tanto, no es de extrafar que los
pinglinos sean una opcion nada desdefiable como
protagonistas de un videojuego. Quizas esa 523 I3
razan de por qué antes de que debutaran FPiplup o
FPentarou, Sedga cred a Pengo.

A principios de la década de los ochenta Seqga
yva era un referente en la industria de los recreati-
VOs, pero aun no era la gran comparifa en la que
se convertiria mas adelante. A menudo hacia uso
de terceras empresas a la hora de lanzar nuevos
titulos al mercado vy por ello contratd por primera
vez a Coreland. Aqguello supuso el arranque de una
relacion muy fructifera, ya gue ambas companias
trabajarian juntas con frecuencia hasta 1986.

Gracias a una pantalla de créditos oculta se pue-
de identificar las mentes creativas detras del
Fengo: el director Nobuo Kodera, el programadaor
Akira Nakakuma o el disefiador Shinji Egi. Un cuar-
to miembro del equipe llamado Tsutomu lwane
estd identificado en el cédigo, pero no se especifi-
ca su tarea ni su rol.




LA BUIA DEFNITIVA: PENGO

Las Conversiones

ATARI 2600
1983

B Teniendo en cuentalas limitaciones de la
consola, esta conversion es mas que notable.
El campo de juego rota para adaptarse a los
televisores horizontales, con un laberinto de
blogques de 11x8. Aun asi, todo funciona igual.
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B Este Pengo de bolsillo es una ingeniosa

versién. Para adaptar todo el campo de juego

[ 4 i a |la pequefia pantalla se usan graficos de blo-

| igual que Dig Dug, Pengo es un E-I[ﬂurcade_] El 7] 12 1F 12 ques pequefios con sprites mas grandes para

. 5 ’ logue rojo e . z : iy

pu.zle poco f:tonvennmna?l, que per _ T _ . Pengo y las Sno-Bees. El lanzamiento japo
mite que el jugador defina su propio ;4.5 4 @ @ : nés usa la famosa cancién Popcorn, mientras
laberinto. Pero si bien Dig Dug no ubicacidn de que el europeo usa una cancién alternativa.

tiene un recorrido preestablecido, Pengo se un huevo que

" A ; " - edio ¢ aun no ha
hasa en la reorganizacion {lehlldﬂ allrr_1l dio de ikl iS MECA DRIVE
ataque del pingtiino protagonista. Para vencer 1995

a.las Sno-Bees hay que & mpruar los b Iﬂqurf‘. de e e —S ; uJ 5 L, s e 1250
}:”E‘_“?* FW? el Lr ety e fue la primera en acercarse a |a perfeccidn E - = - - d T 1T 20000
I._.Ih';_-.:’[ful__l-lu,.- %_,fr._j [_HHIL?.-I-_II;‘H'{D Iu.:u uquw alua tu ;ua de L5 recrativa. Parece vitlizar Los grfi-

Las Sno-Bees también pueden destruir t_.-I-::::_1uu:. 0 i v bl e st leves rediefios.
romper los gue les sirven de escondite hasta gue Desafortunadamente, no hay opcién para
I—'l_.lC' IDFI::H"I, dejando a Pengo menos lugares par: alicir G 6 carnno i | Gag e tenge dess

e Yy menos opcicnes de atague. Cuando plazamiento y no incluye la cancién Popcomn
todos las Sno-Bees son derrotadas (o 1a Ultima hu-

Ngo pasa al siguiente nivel. -
car a Ppnc,ro en I-’v: salones re-

\

= I )
- H O R R
IIET J—E " _é e B Lanzado como parte del Sega Ages
ZraIdl 8 Volumen [, es la conversidn mas cercana al
] 3 original. Usa los graficos de Mega Drive en

lugar de los sprites del arcade, pero ofrece la
opcion de un modo con graficos un poco mas
pequefios y unmodo para usar el monitor en
/  vertical para una experiencia mas auténtica.
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¢Quieres ganar muchos puntos en Pengo?
Aqui tienes cinco consejos importantes...

Lo que hay que hacer

CHOQUE DE COMBOS

B Sialguna vez tienes la oportunidad de aplastar amas
de una Sno-Bee a lavez, no te lo pienses, porque tu pun-
tuacion se disparara. Una Sno-Bee te dard 400 puntos,
dos 1.600, tres seran 3.200 y si aplastas cuatro alavez te
emnbolsaras la friolera de 4.400 puntos de una tacada.

ROMPE—HUEVOS

M De vez en cuando el juego mostrard la ubicacion de los
huevos de Sno-Bee. Recuerda esto y, sl estas cerca, rom-
pe esos blogues. No sdlo 1endras una victoria facil, si-

no también 500 puntos en lugar de los 400 que obtendrias
por aplastar a una Sno-Bee viva.

P&R: W. Sean Hennessy

;iHabias jugado con Pengo an-
tes de comenzar con el port?
Mo recuerdo =i habia jugado pre-
viamente, y eso que saliamos
muchas veces a jugar a los recrea-
tives. Me fue asignade en cuanto acabamos
RealSports Tennis. Yo no rechazaba nada que
George [Kiss] me pidiera hacer, yeco es lo
gue me consiguité un sitio en Atari y despues
en BlueSky.

;Que pensabas del juego original?
Para mi era una version de otro juego exite-
s0, Pac-Man. Atrajo a mucho publice hacia la
consola en sus inicios.

» Un joven Sean Hennes:s'gr haciendo gf egipcig
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Echamos la vista atras para recordar las versiones para Atari 8-bit y Atari 5200

iCuanto tiempo llevo la conversion?
Entre cuatro y seis meses. Me imagine que el
20 por ciento del codige de Tennis fue reuti-
lizado, refinado o modificado para dar cabida
a Pengo. El ciclo de prueba entre la prime-

ra version jugable y el producto final nos llevé
mAas 0 menos un mes.

;Que materiales recibiste para ayudar
a hacer esta conversion?

Tuvimos disponible la recreativa y tuve una
copia del cédige fuente (Z80, no £502).

iTe enfrentaste a algun desafio?
Pues si. Primero, por la relacion de aspecto

de la pantalla, que no tiene nada que ver con
la orientacion de los televizores que habia en
los hogares. Ezos pixeles en ese tipo de tele-
visor no se ven cuadrados. Fue un infierno ha-
cer coincidir el tamanfo de las imagenes y las
velocidades, porque queriamos gue se sintiera
le misme que en el original. Luego, el cédige.
Las maguinas recreativas eran predominan-
temente hardware personalizade. Raras ve-
ces las arquitecturas eran primas cercanas. La
CPU y el chipset de |a pantalla eran diferentes.
Las interfaces de firmware para audio, con-
troladores y pantalla ne servian. Asi, el cédigo
fuente era una buena referencia para la logi-
ca del juego, peroe no mucho mas. Tuvimos que
apanarnoslas para implementar todo en nues-
tra conzola con aguellos recursos limitados.

UH DIGMMITE €5 PARA SIEMPRE

W Ademads de ser indestructibles, los blogues de diaman-
te otorgan bonus si estan conectados. Obtendras 5.000
puntos si todos estan juntos y 10.000 si al menos uno no
lo esta. Esto también aturde a todos las Sno-Bees, permi-
tiendo muchas oportunidades de aumentar la puntuacidn.

.
Ly .

iTiene el juego alguna caracteristica
de la que estar orgulloso?

Por supuesto. El producte final, tan cercano
al original, nos hacia sentir muy orgulloses.
Mirmi Rogers (arte) hizo su habitual e impre-
sionante trabajo en las conversiones de per-
sonajes. Andy Fuchs (audio) hizo su magia.
Conseguir que tu proyecto esté en la parte
superior de la lista del departamento de arte,
audio y prusbhas de todas las cozas en las que
se trabajaban requeria tener cierto tacto.

Una revista se quejo de la ausencia de
la secuencia de presentacion del arcade.
iRecuerdas por qué no se incluyo?

Hay que tener en cuenta que una casa es un
lugar muy diferente respecto a un salén re-
creative. Cada maquina de los recreatives re-
clama a gritos la atencion del jugador con una
presentacion impresionante, algo gue sirve
de poco en el entorne doméstico. Ezo, ade-
mas del espacio disponible, fue el motive de
gue tuviéramos que dejar varias cozas fuera.

iComo valoraste la conversion final
de Pengo?
Fue el tercer titulo de 5200 gue hice en

aproximadamente dos afios. Me alegré po- E' rﬁiﬂ’ ﬁl
der cumplir el objetivo de George de apoyar
la Atari 5200/800 con titulos. Las conversio- —

nes fueron parte del trabajo y estuve muy or-
gullozo de cumplir con mi parte.




PATADON

B Si estds junto a una pared patéala para aturdir a cualquier
Sno-Bee gue esté adyacente a ella. Aungue ahora puedes
vencerlas simplemente caminando sobre ellas, eso sdlo te
dara 100 puntos. Si estds cerca de un blogue de hielo, pue-
des ganar 400 aplastandolos mientras dura su aturdimiento.
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“Imaging que 2L 28 por
cadigo de Tennis Fue redtilizado.
refinado O modificado para dar
Cabida a Pengao’

Sean Hennessy

| 4 n relacién a su miusica, Pengo es fa-
moso por incluir la famosa cancién
electréonica “Popcorn”, de Gershon
Kingsley. Sin embargo, algunas conver-
siones caseras no la incluyen. Muchos creen gue
la musica no estaba licenciada, pero la informacion
disponible sugiere gque se Usd con permiso, co-
mo lo demuestra el sello de JASRAC (Sociedad ja-
ponesa para los derechos de autor, compositores
v editores) pegado en los manuales de instruccio-
nes de las placas japonesas. Sin embargo, todas
las versiones de exportacion usan una melodia al-
ternativa. Por tanto, si jugaste a Pengo en los sa-
lones recreativos y recuserdas que la musica fuera
“"Popcorn”, es mas que probable gue estuvieras
jugando con una placa importada (o una bootleg).

uando Pengo se dio a conocer en
1982, en Computer & Video Games
fueron muy efusivos en sus elogios.
Antes incluso de lanzarse el jusgo, en
la revista se senalaba que "cuatro afortunados
miembros del equipo han probado el, hasta aho-
ra, mas bello juego de recreativas y su veredicto
es unanime... Pengo es el videojuego del ana”. El
GOTY de 1983, El analisis posterior sefnalaba gue
"Pengo es un juego con graficos maravillosos, un
personaje encantador, ofrece la posibilidad de de-
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BUEN TIEMPO

W Trata de completar los niveles lo mas rapido posible, por-
gue hacerlo en mas de un minuto no te dara puntos. Si lo
consigues en menos de 50 segundos las recompensas son
interesantes. Si puedes conseguir un milagroso tiempo in-
ferior a 20 sequndos conseguirds 5.000 punios, casi nada.

sarrollar tus propias tacticas y tiene
una melodia pegadiza”.

Atari consiguid los derechos pa-
ra el mercado occidental y se lan-
Z0 a producir las versiones caseras
del juego. Aparecieron titulos para
Atari 2600, Atari 5200 y Atarn 8 bits.
En una revision de la version para or-
denador, C&VG le dio puntuaciones
bastante altas. El critico se quedd
perplejo ante la falta de pantallas in-
termedias (no habia baile de pingili-
nos) pero sefalaba gue ofrecia "un juego arcade
auténtico”. En Japén, Sega no traslads el juego a
su consola SG-1000, v las versiones caseras gue-
daron en manos de terceras empresas una vez
mas. Cuando Sega decidio a crear por fin una ver-
sién oficial del juego, lo hizo como titulo de lanza-
miento para Game Gear en 1980, momento en el
gue el jusgo ya podia considerarse retro.

Sin embargo, el tiempo nos ha dado varias ver-
siones actualizadas de su férmula. Pepenga Pengo
fue una iteracion importante, cuya principal no-
vedad era el nuevo comportamiento de los blo-
gques y sus batallas contra jefes finales. En 1985
se convirtio para Mega Drive y Sega también lan-
z6 Pengol (el signo de exclamacion servia para di-
ferenciarlo del criginal), un nuevo juego arcade

= ]
s [Arcade] Los atajos hacen su aparicion en Pengo cuando
las Sno-Bees empiezan a romper el hielo.

exclusivo para el mercado japonés, con un enor-
me campo de juego y soporte para hasta ocho ju-
gadores, gue se redujo a cuatro en su version para
Xbox 360, llamada Ge-5en Love: Flus Pengo!

A pesar de todo, el pinguino no es una de las
mascotas de Sega ni una de las estrellas mas re-
cordadas de la escena recreativa de principios de
los anos ochenta. Sin embargo sigue siendo muy
recordado por su divertida propusstia, ya sea en su
version original como en todas sus encarnacioneas
posteriores. Asi que, si llevas tiempo sin jugar-
lo o nunca te has sentido seducido por sus encan-
tos, quiza te interese darle una nueva oportunidad.
A fin de cuentas, como deciamaos al principio, los
pingilinos molan mucho. %
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Tras
la compra de Distinctive Software

por EA, el
roductor H
R 1 p or Hanno L
- emke pu
€ a una consola de ﬁltimg, gg pas
neracion

¥» Jjunto i
4 Su equipo, reinventar los juegos d
e

carreras con The Need For Speed

omo muchos desarrolladores de jue-

gos de principios de los ochenta, los

inicios de Distinctive Software fueron

bastante eclécticos. Pero entrados ya
en 1987 habia ciertos géneros que habian de-
mostrado ser 10 suficientemente populares c0-
mo para que un estudio pudiera especializar-
se en ellos, y esta .euolucién, unida al amor por
los bolidos de 1a gente que formaba la empre-
sa, hizo que Distinctive Software sé especializa-
ra en juegos de carreras, como recuerda el ex
productor Hanno Lemke: “Nos apasionaban los
automoviles, ¥ crelamos que los juegos de ca-
rreras no habian captado la experiencia de con-
ducir un coche deportivo en carretera: la perso-
nalidad del automovil, 10s riesgos de las altas
velocidades y 1a im previsibilidad del trazado.
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;Cémo sumergimos a alguien en esa experien-
cia y qué tecnologia necesitamos? Nuestro pri-
mer juego fue Test Drive, para nosotros una
gran base técnica, asi que usamos su motor”.

De ahi salieron nuevos juegos de carreras,
culminando en un titulo respaldado por el pilo-
to profesional Mario Andretti, que convencié a
Electronic Arts para que comprara Distinctive
Software, que acabaria siendo rebautizada co-
mo EA Canadé. El estudio parecia querer alejar-
se de los juegos de carreras pero, como explica
Hanno, estaban cogiendo fuerzas. »Desde fuera
parecia que estabamos en una pausa, pero por
dentro estabamos creando los equipos Y la tec-
nologia para nuestro nuevo juego. Entonces st~
pimos de la existencia de 3D0. Tuvimos acceso
al hardware y pensamos que era lo que nece-
sitabamos para llevar al siguiente nivel la ex-
periencia del género de carreras, pero también
signific6 rehacer nuestro motor, tecnologia, en-
foque y equi po”.

El que convencié a Hanno de pasarse a 3D0
fue su visionario creador Yy fundador de EA, Trip
Hawkins, que crefa que la consola podria ofre-
cer una experiencia de conduccién mas grande
y realista. “Trip nos entusiasm®o con el poten-
cial de las unidades de CD-ROM. Con la poten-
cia de procesamiento podriamos tener pistas
mas grandes, mejores colisiones y coches mas
realistas”.
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M Elport de PC supera al original de 300
en lo visual, con sus coches y pistas de
mayor resolucion. También va més répido,
aunque sus nuevos circuitos y modos
multijugador no tienen coches de policia o
conductores respetuosos, lo que empeora
el resultado. Tampoco sale Mister X.

» [300] Evita
raspar [as
paredes de
los tiineles
parg ng
perder
velocidad,
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NEED FOR SPEED
SISTEMA: 3D0, OTROS
YEAR: 1994

NEED FOR SPEED III:
HOT PURSUIT (EN PANTALLA)

SISTEM A:
PLAYSTATION, PC

ANO: 1998
BEETLE ADVENTURE
RACING!

SISTEMA: N64
ANO: 1999

Hanno Le
“11 titulos de

mke trabajd en
|a franquicia

Nﬂed For SPE ed.
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PLAYSTATION

M Al igual que la versién de PC, esta
versidn tiene tres circuitos sin policja
(mds uno desbloqueable) ademds de las
carreteras abiertas del original. Supera al
de 3D0 en gréficos y velocidad, y ademds
tiene misica en el juego y un mapa que
muestra la posicién de los rivales.

e e o Ve L i

|

ntes de plasmar ese realismo, habia
que asegurarse de que ademas el juego
fuera divertido, por lo que Hanno y su
equipo se lanzaron a investigar. “Nos fi-
jamos mucho en OutRun por su variedad de es-
cenarios, y también en muchos titulos de PC
centrados en la simulacién, pero no era lo que
buscabamos. Queriamos encontrar esa sensa-
cién que da la velocidad, esa euforia al condu-
cir répido. Jugamos a muchos juegos de ca-
rreras, desde Micro Machines hasta el maés
reciente, para construir un titulo diferente”,

El enfoque de Hanno se basé en lo emo-
cionante que era la conduccién en carreteras
abierta, disefiando tres rutas distintas para el
juego. “El primer circuito que hicimos fue ‘Al-
pine’. Habia una carretera entre Vancouver y
un lugar llamado Whistler, con una sola calza-
da, que tenia a un lado el océano y al otro unas
colinas”, recuerda Hanno. “Cogimos el Pors-
che 944 Turbo del jefe, le pegamos una vi-
deocémara al capo e hicimos la ruta para ver

qué sensacion se tenia cuando las cosas pa-
saban a tulado a 180 km/hora. El viaje en ca-
rretera desde Oregén a California inspird la
ruta ‘Coastal’, y para ‘City" buscamos un Ilu-

gar donde se pudieran alcanzar velocidades
maximas”,

VERSIONES

SATURN

B Curiosamente, aunque tiene una
resolucién més alta que el original, parece
mas pixelado. Aligual que la versign de
PCy PlayStation, tiene siete circuitos sin
policias y es més benevolente a la hora de
recuperartiempo después de uncoche o
al salirte de la carretera.
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ASI SE HIZO: THE NEED FOR SPEED

Asi son las otras versiones de The Need for Speed

SATURN (JAPON)

W lgual que otras versiones que salieron
en Japén, fue rebautizado como Over
Drivin’ Sin embargo, a diferencia de sus
homélagos del lejano oriente, aqui se
reemplazaron los coches del original por
una seleccidén de modelos de Nissan yte
regalaban un llavero de la marca.

e
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220 678
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Aunque estos experimentos de alta veloci-
dad convencieron a Hanno para que las carre-
teras fueran totalmente abiertas, el productor
también pensé en aRadir circuitos cerrados.
“Pisar el pedal, sortear el trafico, ser caza-
do en un control de velocidad y ver por el
retrovisor esas luces rojas y azules... esa
era la adrenalina que buscdbamos. Cla-
ro que nos gustaban las carreras en
pista, pero tuvimos que elegir entre
Una cosa vy la otra, y los recursos y
el tiempo de que disponiamos eran
limitados”,

Una segunda decisi6n de disefio
acabo centrando el juego en due-
los uno contra uno en vez de ha-

cerlos entre varios competido-
res, algo que, como explica el
Productor, se inspiré en una
mala pelicula con una gran es-
cena de carreras, “Contra to-
do pronéstico”. “Jeff Brid-

ges en su Porsche vy James
Woods en su Ferrari se pi-
caban en la autopista de = p

.F!'u'

=

: inica
3D 0] A veces, !a_unj
! ppcion dispﬂmbla es
intercambiar pintura tan
wi rival y demostrarie

gue vas a por todas.
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BEL CAMINO DEL BEXTITO  u teiostrumos ms s e rars

CITY ROUTE - TERCER TRAMO |

W Un distrito comercial con sinuosas curvas que comienza
conuna recta en la hay que forzar las marchas cortas
hasta casi gripar elmotor del coche. El sefior X se quedar3
atascado en el intenso tréfico, asi que site das prisa lo
dejards atrés facilmente.

O e e o

"Ser cazado
en un control
de velocidad

y ver por el
retrovisor esas
luces rojas ¥y
azules... esa era
la adrenalina i
que buscabamos i-

Hanno Lemke

» [3D0] Le a}marés
o le odiaras,
pero hay que
reconocer que
Mister X tiene
personalidad.
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ALPINE ROUTE - SEGUNDO TRAMO

W Este paso de montafia arbolado tiene bastantes curvas,
asl que lo mejor es ir en tercera o cuarta y reducir todo

lo posible en las curvas m4s cerradas, Cuando llegues al
puente, mete quinta y adelanta todo lo que puedas, pero
recuerda frenar en el tramo final.
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P Santa Ménica. Volaban huyendo de Ia poli-
cia, algo que era exactamente lo que queria-
mos. Poner cinco o seis competidores en ej
juego lo habria convertido en una experiencia
diferente”.

Pero aunque el juego giraria sobre dos com-
petidores, Hanno se aseguro de que existieran
varios deportivos para elegir. “Escogimos un
pufiado de coches por lo que tra nsmitian”, ra-
zona Hanno”. Ninguno de ellos era exactamen-
te igual, y habia alguna razén por Ia que ele-
girlos. ;Es el Porsche mejor que el Ferrari? ¢El
Totoya Supra ganars al Lamborghini?”

Ademas de los coches deportivos de ga-
ma alta, los artistas del estudio fabricaron ve-
hiculos menos exéticos Para los conductores
NPC que respetaban las normas de tréfico y
también para los coches de policia extrema-
damente duros con quien no respetara los |i-
mites de velocidad, Eso llevé a EA Canada a
considerar las implicaciones de esa violaciéon
de la ley virtual. “E| departamento legal esta-
ba preocupado”, féconoce Hanno, “pero nues-
tra posicion fue bastante simple: si conduces
a lo loco en el mundo real hay consecuencias,

- Qque es lo que estamos Poniendo en el juego.

W
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ALPINE ROUTE - TERCER TRAMO

W Manténte dentro de la carretera en esta zona invernal,
ya que el arcén es muy resbaladizo por el hielo acumulado
en él. Hay que forzar el coche en tercera, y acelerar en las
pocas rectas que veras. Si ves a Mister X girando enuna
curva aprovecha esta oportunidad para dejarlo helado.

» [3D0] Circular
el denso tréfico.

por esta carretera va a ser complicado por

Nos divertiamos un POco a costa de |3 policia,
como habian hecho muchas peliculas antes,
pero el juego estaba en contra de la velocidad
imprudente”,

lgo menos realistas, sin embargo, fue-

ron las exageradas colisiones imple-

mentadas posteriormente en el juego,

que complacieron mucho al produc-
tor, pero no a todo el equipo. “Habia algunos
fisicos en el Proyecto que decian que no eran
reales, pero los testers de control de calidad
decian que eran divertidas. Ese era el equili-
brio que buscdbamos, que fueran creibles, pe-
ro divertidas”,

El debate siguio cuando Hanno y sy equipo
vieron por primera vez los videoclips de Mister
X, y en particular sus machaconas y ruidosas
burlas, "Definitivam&nte, no fue uno de nues-
tros aciertos”, admite Hanno, “pero tenia mos
un CD-ROM y dijimos: ‘e¢dmo podemos llenar
todo esto?’. Entonces nos asociamos con una
productora para desarroliar Ia idea, pero no
quedd como pensabamos. La mitad del equi-
po odiaba a Mister X_ [Si hasta se metié un
easter egg en el que una combinacion de te-



COASTAL ROUTE - SEGUNDO TRAMO
W Las curvas cerradas del tramo inicial de esta ruta de
mnmaﬁa ¥ costa se toman mejor en segunda. La recta
posterior te permite meter quinta, pero para evitar
problemas hay que reducir a tercera o cuarta antes de
meterse en el tinel cercano al final.

»{3D0] ;Como acabo la Estatua de la Libertad enterrada en el

suelo? Quizé el juego se desarrolle en una realidad alternativa...

clas lo silenciaba poniéndole cinta adhesival
Sin embargo, las imagenes grabadas con los
coches que salian en el juego tuvieron mejor
aceptacion, como recuerda Hanno. “Creo que
la productora hizo un trabajo brillante a la ho-
ra de grabar esos coches. Metieron una intro-
duccién para cada uno, y la iluminacion y los
efectos visuales quedaban genial con la musi-
ca. Transmitia muy bien la personalidad de ca-
da modelo”.

Sobre como se las apanaron para conse-
guir los coches que aparecen en el juego, Han-
no confiesa que “no teniamos ningln pre-
supuesto, asi que tuvimos que convencer a
varias personas para que nos dejaran sus co-
ches y nos permitieran hacer nuestro traba-
jo con ellos. El Ferrari Testarossa era de Chris
Roberts el creador de la saga Wing Comman-
der) el Lamborghini Diablo era de Richard Ga-
rriott, el padre de la saga Ultima, y el Porsche
911 era del Director Financiero de EA Canada.
En el resto de casos acudimos a personal to-
talmente al azar, que veiamos en la calle, y les
preguntdbamos si estaban interesados en que
su coche saliera en un videojuego”.
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ASI SE HIZO: THE NEED FOR SPEED
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COASTAL ROUTE - TERCER TRAMO

W Una combinacién de montafia y bosque que comienza
én un acantilado y que requiere una fuerte aceleracién en
tercera marcha con algin breve cambio a cuarta. Después

delsinuoso camino del bo
sque, hayuna la
puedes pisar a fondo. RS claiionce
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» [3D0] Ponte a rezar en cuanto veas los bajos de tu coche...

demas de estos videos, el juego de

carreras también se beneficio de la

participacién de una famosa revis-

ta de automaviles, cuyo nombre pre-
cedi6é al nombre real del proyecto, *Road &
Track presents: The Need For Speed”. Hanno
revela que “tenian muchas fotos con las que
contribuir, y escribieron algunas de las pre-
sentaciones de los coches. Desde el punto de
vista de ingenieria, nos ayudaron a entender
algunas de las caracteristicas de los automo-
viles y como podriamos retratarlas en nues-
tro modelo de fisica. Sin embargo, no eran ju-
gadores, por lo que ponerlos a los mandos
de un gamepad no dio ningtn resultado, pero
pudieron dar su opiniéon”.

The Need For Speed deb ut6 en el mercado

con algunas criticas y muchos aplausos. “Nos

sentimos avergonzados por Mister Xy nos
preocupd mucho que algunos dijeran que el

juego no transmitia sensacion de velocidad,
pero en general fuimos felices en su lanza-
miento”. Mas de 20 ahos después, Hanno se
muestra orgulloso por el legado de The Need
For Speed y recuerda aquella primera entre-
ga con mucho cariio. "Es genial ver que |a
gente todavia lo juega. Lo que me enorgulle-
ce es ver que establecimos lo que queriamos
hacer y para conseguirlo asumimos algunos
riesgos. Creo que conseguimos que el género
avanzara. Hacer el juego fue un jaleo, le de-
dicamos muchas horas, pero nos lo pasamos
muy bien. Fue una experiencia enriquecedora
en mi carrera y estoy encantado de haber for-
mado parte de todo aquello”. *

Le damos las gracias a Hanno Lemke por mirar
por el retrovisor Y recordar con nosotros como
se hizo The Need For Speed para 3DO.
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Coge una saga clasica de shoot’em ups,
quitale toda la seriedad, y resultado sera algo
en la linea de Parodius. Repasamos el legado
de esta pequefia y atipica joya de Konami...

LE L Lilo e )| gt Lol

s triste que no haya mas desarrolia-

dores que practiquen la autoparo-

dia, ya que los resultados pueden

ser muy interesantes. Juegos como
Splatterhouse: Wanpaku Graffiti, Alex Kidd In
Shinobi World y Star Parodier hacen cosas di-
vertidas con propiedades muy queridas, pero,
antes que ellos, Konami liberd Parodius sobre el
mundo, en 1988. El primer juego en la serie es, a

menudo, olvidado, ya que fue una exclusiva ja-
ponesa para MSX, pero sentd las directrices de

Parodius ha sido bueno en todos los formatos a los que ha
sido adaptado, pero ;en qué se diferencian? Vamos a verlo...
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NES GAME BOY SHARP X68000 PC ENGINE SNES
1990 1991 1991 1992 1992

H Tiene parpadeos de sprites, pero
es un buen juego. Konami lidid bien
con las limitaciones del hardware y
metid todo lo que fue posible, desde
fterns a disefio de niveles. Algunos
niveles del arcade no estan, pero
los sustituyen otros ex-

clusivos de NES.

B Alardeando de sprites grandes
para gue todo sea reconocible, esta
version hizo cambios dristicos en
el disefio de niveles. Tiene parpa-
deos y ralentizaciones, pero es un
precio que merece |a pena a pagar

por un buen shoot'arn up en un

| hardware tan limitado.

B Dado el gran poder de este caro
ordenador, no sorprende que ofrez-
€a una version casi perfecta de la
recreativa. La puntuacidn y la infor-
miacidn de los power up se sacd de
la zona de juego, y la resolucion ho-
rizontal es ligeramente inferior. El
sonido también es fabuloso.

® Otra muy buena versién del juego,
que resulta brillante, colorida e inten-
sa. Es superior a laversion de NES,
pero no tan precisa como la posterior
versidn de SNES. Los niveles 5y 8 no
estdn presentes en esta versidn, pero
si se han afiadido un nivel Special ex-
tray jefes exclusivos.

B La 16-bit tiene la mejor de [a pri-
mera oleada de conversiones, con
todos los niveles presentes y bien
adaptados, y con bonus como un
nuevo nivel en la casa de bafios.
Graficamente queda cerca del origi-
nal, aunque fue redibujado para re-
cordar a su progenitor.




L]

lo que estaba por venir. El juego tomé el disefno
de Gradius, pero presentd una seleccion de per-
sonajes de Konami (jugables) asi como extra-
fos enemigos y disefnos de niveles, a menudo
con muchos guinos a la cultura japonesa. Tras
el éxito del original de MSX, Konami decidid
crear una secuela, Parodius Da! (algo como “jEs
Parodiusl”), lanzado internacionalmente como
Parodius, el juego que examinamos aqui.

En su corazén, Parodius es como cualquier

un personaje volador, disparamos a enemigos y
vencemos a jefes, mientras cogemos tokens que
podemos gastar en power ups. La diferencia

es que, visualmente, el juego adopto la estéti-
ca colorista comun en los “cute-'em-ups” como
Twinbee y Fantasy Zone. El resultado es deliran-

gato por mascarén, a pinginos saqueadores o
abejas asesinas que salen de cofres del tesoro.
Entre los entomos hay un cementerio “cartoon”,

“EN SU CORAZON,
ES COMO CUALQUIER
OTRO TITULO DE LA
te. Disparas a una nave pirata con una cabeza de SER’E GRADIUS L

otro juego de la serie Gradius: controlamos a

una soleada playa o un casino con neones. 3
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PLAYSTATION SATURN GAME BOY COLOR PSP
1994 1995 2000 2007
mVenia enun pack doble con B También forma parte de un pack W Solo disponible en las copias eu- B Incluida en el recopilatorio
las dos primeras recreativas de doble, gue también incluye el nue- ropeas de Konami GB Collection Vol Parodius Fortable, exclusivo de

Farodius. Es casi un port perfecto
del arcade, pero tiene una peque-
fia reduccidn de la resolucidn ho-
rizontal (254 pixeles frente a 288)
gue incomoda a los puretas.
Tiene un nivel bonus nuevo.

vo nivel bonusy es casi arcade per-
fect, aunque ofrece una mayor
resolucion horizontal (320 pixeles
frente 2 288) loque le da
' ., Una vista mas amplia
de 1a zona de juego.

2. Aunque ha sido coloreada, por lo
demds es idéntica a laversion de
Game Boy. Y como es compatible
con el hardware monocromoy con-
tiene juegos extra, iriamos de cabe-
Za apor &l en primer lugar.

Japén. Es una conversidn perfecta
de |a recreativa, que ofrece nume-
rosas opciones de pantalla, como
hacer zoom o estirar la imagen, e
incluso incluye la resolucidn arcade

(288x224) y 1a “ampliada” (320x224).
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Aunque Parodius es un juego repleto de humor, algunos
de sus jefes no dan nada de risa. He aqui una galeria con
algunos de sus villanos mds recordados...

CAPITAN PENGUIN NOHUSUKI Il

DIFICULTAD: $ 9 90 ®

W Como puedes imaginar aes-
1as alturas, es un pelele. Se ro-
dea de sus pinglinos esbirros,
antes de lanzarlos contra t. Por
suerte, su punto débil es facil
de ver, ya que reacciona de for-
mia notable cuando le dasen su
prominente ombligo.

AGUILA SABU

DIFICULTAD: @900 ®

B Vestido como el Tlo Sam, es
bastante mas duro que el primer
jefe. Sus patrones de movimien-
to erraticos, las andanadas de

disparos rapidos v [as plumas de

avance lento se cebaran con los
novatos. Quédate atrasy dispara
todo lo que puedas.

HOT LIPS

DIFICULTAD: 8§ 9 80 @

M Estas bocas disparan afiladas
dentaduras contra t, que se-
guirdn aw nave por la pantalla.
Las propias bocas también cru-
zan la pantalla ocasionalmente.
Sitdate detras de las dentaduras
para eliminarlas, y con el tiem-
po las bocas se retirardn sino
eres capaz de destruirlas antes.

BUTA SHIO

DIFICULTAD: 88 08 @

B Un cerdo luchador de sumo
gue da pisotones, provocando
gue objetos letales caigan del te-
cho, aungue el ritmo al que caen
no deberia causar problemas. 5i
eres capaz, dale con tus bomn-
bas, y asi aceleraras los trami-

185 un poco.

YOSHIKO

R — ' N W

#

DIFICULTAD: 9 999 @

B Esta cabeza de Moai es un
grano en el culo: las grandes
estatuas que salen de su boca
pueden ser dificiles de esquivar.
Cuando una estatua empiece a
moverse verticalmente, elige
una direccion y no la cambies. Y
a Yoshiko, disparala en el ojo.

08 | BETRD GRMER

VIVA CORE

DIFCULTAD: 990 ®

B Se parece acualguiera de los je-
fes Core de cualquier Gradius, aun-
que ha recibido una capa de pintura
brillante y unos defensivos petacos
de pinball. En este caso, las apa-
riencias no engafian, asique acaba
con el debiluchoViva Core a pesar
de su encantador aspecto.

HONEY

DIFCULTAD: @988 ®

B Honey es un jefe grande, pero no
se mueve. Sin embargo, te soplara
pompas con extrafios gremlins con
pinta de cerdito en su interior, que
sl que son un incordio, al cubrircasi

‘toda la pantalla para después ata-

carte directamente. Si no eres rapi-
do eliminandolas, acabaran contigo.

PUUYAN

DiIFcULTAD: 900800

W Acabar con este "pescalio” noes
especialmente dificil. El tnico pro-
blema es lidiar con la escasez de
espacio. Como pez globo que es,
Puuyan comienza relativamen-

te pequefio, pero crece cada vez
que recibe dafio. Cuando esté cerca
de morir, jestara tan hinchado que
ocupara casitoda la pantallat

YOSHIWARA DAYUU

i

N 4

'v:'*; }...’F'"h

DIFICULTAD B O 0 9 @

B Antes de poder enfrentarie a este
fantasma, te perseguird como una
mortifera e invulnerable nube. Esta
formaes muy rapida y tendras pro-
blernas si no tienes power ups de
velocidad. Por suerte, en su forma
vulnerable sélo [anza llamas azules
facilmente destrulbles.

GOLGADO TAKO

W By

DIFICULTAD.- 99 9 @

M Es una cabeza de pulpo que no
ataca, siendo super facil acabar con
ella. Golgado Tako esta fuertemente
prategido desde el exterior, asi que
asegurate de pasar la puerta de me-
tal antes de gue se cierre. Ya dentro,
solo tienes que disparar a sus ocho
tentaculos hasta gue se suelten.




LA BUIA DEFINITIVA: PARODIUS

Machines, con el critico Radion Automatic
destacando gue “la jugabilidad no es nue-
va, pero se presenta de forma tan original [...]
que no importa.” La version de SNES tam-
bien obtuvo un 87% en N-Force y un 86%

en Super Play Gold, destacando que “rein-
troduce Ia idea de diversion juguetona en el
shoot'em up.”

A pesar de incluir un segundo juego, las
versiones de 32-bit no fueron recibidas de
forma tan entusiasta, debido a |las expectati-
vas de |la prensa respecto al nuevo hardware.
OPM le dio un 6110, afirmando que “aun
con toda su locura y maravillosos graficos,
Parodius y Fantastic Journey siguen siendo
shoot'em ups con scroll lateral, y no aprove-
chan los 32 bits". Mean Machines Sega dis-
crepod, dando al juego un 90%. Gus Swan
argumento, “es una delicia para los fans del
shoot’em up, y un respiro para los duefios de
Saturn, que han aguantado muchos juegos
conceptuales, gue experimentan con el hard-
ware a expensas de la jugabilidad”.

ara tener hoy dia la experiencia ar-
cade de Parodius en casa, recomen-
damos seguir la pista a una copia
japonesa de una de las versiones de

[Arr:ada] Estus pa'-,'asus dal nivel dos corrigen de su error 2 quienes piensan que Parodius es més facil que Gradius.

p La mayoria de juegos Gradius cuentan con como el nivel con el acorazado Moai. 32-bit o de PSP. Pero como todas las versio-
las iconicas cabezas Moai como enemigos, Si a Parodius se le puede poner un pero, nes domésticas tienen algo unico, tampoco
pero Parodius |la convierte en todo un acora- es que se acerca demasiado a la plantilla de te equivocaras si optas por los anteriores.
zado en un nivel. La banda sonora también power ups de Gradius, aungue en cierto sen- En el mundo actual, que controla en exce-
es grandiosa, con remixes de temas clasicos tido la mejora. La adopcién del sistema de so las marcas y los procesos para utilizar per-
de Konami, asi como garbosas reinterpreta- campanillas de Twinbee es particularmente sonajes en otros juegos, Parodius esta tan
ciones de conocidas piezas clasicas. agradable, ya que cuando aparece una cam- vivo como siempre. Es una amorosa burla a
panilla en pantalla puedes dispararla hasta la serie Gradius, que logra ridiculizar las con-

0 excelente de Parodius es que, con que cambia de color para conseguir distin- venciones de sus juegos al tiempo gue mues-
todo su humor, no es manco en termi- tos efectos. El modo “auto” elimina el estrés tra gran carifio por ellos (y por Konami en
nos de disefio, y ya que as para gente de gestionar coémo gastas los tokens, distri- general). Tiene muchos momentos que te sa-
que ama Gradius, incluye una varie- buyendo los power ups en el orden preferi- caran al friki que llevas dentro, como al ver

dad de estilos de power ups represen- do. Pero, como en Gradius, perder unavida  aparecer un personaje olvidado. Eso, sin olvi-
tados en las cuatro naves a elegir: Vic implica empezar de cero, normalmente dar que su audiencia son los fans acérrimos
Viper, Takosuke, Twinbee y Penta, en areas disehadas asumiendo que de Gradius, y el disefio de Parodius es respe-
que se corresponden con Gradius; _ llegas con el poder al maximo. tuoso con eso. Merecidamente, desde enton-
Salamander, Twinbee y Gradius - 5 Por razones desconocidas, ces ha tenido muchas secuelas y se puede

ll. El disefio de los niveles es tan ' Konami considerd que Parodius considerar una serie por derecho propio, al
desafiante como en las entregas era demasiado peculiar para nivel de Gradius, mas que a su sombra.
principales de Gradius, y ofrecen EE.UU., pero perfectamente acep- Si nunca lo has probado, perdonable da-
variedad. Hay niveles tradiciona- table para Europa. Hubo versiones das las pocas veces que ha salido de Japoén,
les, los caracteristicos laberintos . A para NES y Game Boy, pero la ver- 4 ‘harias bien en darle un tiento a Parodius. Te
de Gradius con scroll infinito, asi sion de SNES fue popular entre qu,!;mgs Eﬁﬂgprendaré ver como algo tan mono puede

lo resefaron: cbtu*-m un 93% en Mﬁan e l‘ﬁsu[ﬁar tan diabélico. %

“ES UNA _
DELICIAZy = st W L)
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UM POCO DE INSPIRACION STEAMPUNK ¥ ALGLUNAS

RUTINAS DE INTELIGERNCIAH ARTIFICIAL
COCINADAS H FUEGO LENTO

DHTDS li6, hace 25 afios, la palabra staampunk‘”

L;DS s curioso como el idioma cambia y evo-
luciona. Cuando The Chaos Engine sa-

no la conocia, ni utilizaba, casi nadie. Si

» COMPANIA: _ :
RENEGADE SOFTWARE la mencionabas en una conversacion, la gente
» DESARROLLADOR: no imaginaba sefiores con sombrero de copa y
THE BITMAP BROTHERS gafas que manipulaban unas maquinas con val-
. B » LANZAMIENTO: 1993 vulas y manémetros de latén, lo més seguro es
g » PLATAFORMA: VARIAS que te mirasen con expresién extrafia. Pero The
= » BENERD- RUN-AND-GUN Chaos Engine es, sin duda, un juego steampunk.

El argumento es sencillo: Baron Fortesque ha
estado experimentando con los primeros orde-
nadores, pero también con el espacio y el tiem-
po, y ha creado una maquina llamada Chaos
Engine (Motor de Caos) que no ha tardado en
ser autoconsciente y, como suele suceder con
las maquinas que cobran vida, se ha vuelto con-
tra su creador. De repente empiezan a suceder
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n.[Ami'ga]-Lns monstruos solian emboscarte cuando sueud[a_'ﬂIQD importante, como activar un nodo o hacerts con una llave.

cosas extranas en la Inglaterra Victoriana: hom-
bres y bestias se convierten en voraces mons-

truos e incluso el palsa]a se ha alterado. A falta

de una opcién mejor, contratan a un equipo de

mercenarios para acabar con la méaquina.

El publico vio por primera vez The Chaos
Engine en los avances de las revistas a finales
de 1991,y Instataspncl:adnras de Gamasﬂr!a,star

pudieron echar un vistazo al juego en movimien-
toa principios de 1992. “Desde las primeras de-
mos ya se vela que iba a ser un clasico”, dice
Andi Nuttall, quien analizé el juego para Amiga
Format alla por 1993. “Magic Pockets habia sa-
lido poco antes, asi que estaban en plena for-
ma. Era esa sensacion de hormigueo que sentias
cuando cnnnnlas la historia de un dasarmlladnr
de los buenos y sabias lo que podia hacar y em-
piezas a ver |a magia en su nuevo juego”.

En aquellos primeros momentos se recono-
cia claramente un shooter con vista cenital. Se
veia la clara influencia de Commando... “;De ver-
dad?” nos interrumpe Mike Muntgnmary, direc-
tor general de Bitmap Brothers. Al parecer, la
conclusion a la que llegaron casi todas las re-
vistas de la 8poca no era correcta. “Si te digo la
verdad, el juego que mas nos influyé fue proba-
blemente Gauntlet”, Tiene sentido; los niveles
laberinticos y la importancia del juego cooperati-
vo que se habia visto en The Chaos Engine eran
cualidades asociadas al éxito arcade de Atari.
“Todo esté influido por algo, consciente o in-
conscientemente, y creo que en este caso era
mas el subconscients, los disefiadores que p

-."_'El_ti'[ 00 ann_ |

Y "ﬁ____t. o n

“"EL JUEGO QUE HAS

MOS INFLUYO FUE

» [Amigal Arriba a la
izquierda: Los enemigos
eran mas extrafios seg(n te
acercabas a la corrupcitn

FPROEABLEMEMNTE
GAUMTLET"™

Mike Montgomery

de la maquina.
i 2 o N R IS r,.?.= sy » [Amiga] lzquierda:
b = B _f._;ﬁ [='_ En un punto ya avanzado

. e MEE? ,.1;%’{ ,-,,,,_r,’.,;,." del juago te emboscaban
""‘“"ﬁ'“'"""'“"‘"' & E" ' QE '!' ST desde los niveles
Al superiores.
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P> se reunian y decfan: “esto es lo que nos gus-
taria jugar”, B}tplma Mlka

En aqual[a primera demo en ptblico se po-
dia apreciar ya la calidad que iba a tener el jue-
go, pero es qua en aqual momento The Chaos
Engine llevaba ya medio afio en desarrollo. Los
g raficos de Busqua \rTaI ler pamf:.fan bastante
terminados, y los niveles daban la sensacién de
ser complejos e interesantes (aunque al final re-
sultaron bastante diferentes, con muchos més
objetos). Se notaba que los sprites de los ene-
migos y del jugador eran una versién muy avan-
zada -quizas eran la final- e incluso habia una
versién bésica de Ia pantalla de equipamiento.
El juego llamaba la atencién. Andy dice: “Dan
‘Malone es un maestro de este estilo artistico;
‘me encanto lo que él y los demas hicieran con
ese tipo de punteado que hacfa que todo pare-
ciera metalico. Muchos juegos usaban ese recur-

so, pero sélo los de Bitmap lograban darle ese
aire. En seguida sabias de quién era el juego”.

Lo ::|u'a|L aqual prfmar vistazo no podia transrnl-
tir era la lnnrgi-bln banda sonora del juego. Las
plstas tecno marcaban el ritmo de la accién con
ritmos contundentes y sonaban de modo din4-
mico, con lo que se activaban en varios pun-

tos; por ejemplo, al final de una fase. “recuerdo

el sonido como un todo muy sélido; Richard
Joseph era un genio”, afirma Andy. “Los efec-
tos de sonido y las voces eran fantasticos, muy
adecuados para el juego y contribufan a crear
una atmoésfera consistente”. Es cierto, las voces
que informaban “Node activated!” o “Special

power” son muy representativas del juego.

No obstante, el sonido m4s destacado del ma-.

‘go se compuso fuera de Bitmap Brothers. Joi,

un dio de DJ compuesto por los hermanos
Farook y Haroon Shamsher, compuso el tema de
la intro, una gran pista que empieza con una si-
rena y otros ritmos industriales acompafiados

» [Amiga] No se nota en la imagen, pero aqui estamos jugando
con ayuda de la CPU. Nos cubre bien cuando hacemos que
salga el enemigo de la asquina superior izquierda.



“LES DIMOS A TODOS
ATRIBUTOS DIETIHTD:.E.ﬂ,f an
ALGO PARECICO A 1|_. h;,* I

SENHACENEMNEGSY HP‘

MlkE Hnmgnmary i N I\_ﬂ

por ritmos de batarra y que sabia apmvaﬂhar Ias
posibilidades del Amiga. Para B'ttmap Brothers

no era extrafa una colaboracién asf, después de L .
su trabajo con musica licenciada en Ji'anan{:' L A Peessneesesnnna g

ero lo mas sorprendente de aquellas
primeras imagenes del juego era que el
habia tres pnrsnmﬁns en pantalla, aun- g e
gue en el juego final habia sélo dos. En 173
aquel momento, el dtsaﬁn mntmnplaha la pre- iy
sencia constante de un personaje controlado por e
el ordenador, incluso cuando hubiera dnﬁjuga- =F . o
dores humanos. Al final se deseché la idea, pe-
ro el simple hecho de que se pensase en incluir
ase personaje muestra la fe que tenia Eﬁmap
Brothers en la principal ca racteristica de The
Chaos Engine: |a inteligencia artificial. Si no ha- i
bia un segundo jugador, tendrias un comparnero (18 '4'|.-
controlado por la CPU. e e fr:
Cada uno de los seis personajes controlables N
era dlstlntc: cuando los jugabas, pero tamblén
actuaban de manera diferenciada unos de otros
cuando los manejaba el ordenador. "Dimos a to-
dos los personajes diferentes atributos. Algo pa-
recido a lo que se hace en los RPG”, sostiene b » [Amiga] La norma dicta que, cuanto mas dificil es la via de escape que alijas, en mejor posicion comienzas el siguiente nival.
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DAM, AL HABLA

DAN MALOME.: ARTISTA DE BITHMAFP BROTHERS.
RECUERDA 35U EXPERIENCIA EN THE CHROS ENGIHNE

(Cuanto duro el
desarrollo de The
- Chaos Engine?

' Phil Wilcock y yo empe-
-fi// zamos a hablar dal juego
cuando todavie estabamos
trabajando en Speedball Z, asi que puede
que un par de meses antes de que empe-

-zase la produccion real estébamos esbo-

zando ideas, los personajes y el estilo del
juego. Diria que empezamos el desarro-

llo en serio seis meses, mientras yo estaba
con Speedball, estaba haciendo loz dos jue-
gos, ¥ icomo un afio y medio mas después?
Para serte sincero, no me acuerdo bien,
pero un proyecto bastanta largo. En total,

unos dos ahos.

Noz imaginamos gue, a juzgar
por lo que hemos visto, estaba
bastante avanzado ya a finales
de 1991.

Si. Ibamos a hacerlo para tres jugadores,
pero cuando sbandonamos la ides, el jue-
go se centro porgue teniamos claro el obje-
tivo. Los tifes de cada nivel son tal vez mis
favoritos de entre los que he hecho para un
videojuege, exprimen cada pixel al limite. Y
estaba la construccion de mapas; yo habla-
ba con Simon Knight, que estaba hacien-
do los disefios de los niveles, y él me daba
el disefio y yo... lo retocaba un poco, pa-

ra conseguir todas las caracteristicas. Era
un proceso bastante eficiente, pero trabaja-
mos mucho.

Suena a que tuviste mucha
libertad creativa con el aspecto
de The Chaos Engine, ;fue asi?
Oh si, una libertad total. Habia visto una
historia en la revista 200040, no recuer-
do como se llamaba, pero ere steampuni.
Phil estaba leyendo The Difference Engine
(La maguina diferencial} y librozs por el esti-
lo, y un dis surgic el nombre Chaos Engine.
Si, tuvimos muchisima libertad. Fue el G-
timo juego divertide de los que trabajé que
salio & la venta .
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) [Amlga] Ei trahap du Dan aprmrecha al méximo el
Amiga. El detalle de las rocas es extraordinario.

1Como se te ocurrio el diseno de
los seis personajes? De hecho,
Jfueron seis personajes desde el
principio?

Inicialmente habia unos 12 personajes: ha-
bia uno femenino, un tipo con una méscara
de ezsgrima y una ezcopeta, y otros perso-
najes. Pero cuando estas a tope en la pro-
duccidn tienes que terminar el juego, asi
que lo redujimos a seis y nos centramos en
el modo cooperative. Y acertamos al hacer- u
lo asi. En cuanto a la inspiracion para los
personajes, queria que fueran exirafiamen-
te familiares. El navvie, por ejemplo, ez un
ferroviario, es un personaje fuerte porgue
ha luchado con loz sindicatos y la revolucion
industrial. Es uno de mis favoritos porgue
iqué demonios es un navvie? Pues traba-
ja en los ferrocarriles, tal vez estuvo en la
Guerra de Crimea, egas cosas. Me encania-
ba esa sensacion victoriana, de gue son de
ofra época.

The Chaos Engine es un juego

de por si peculiar, con solo

un encuentro con un jefe, la
magquina de caos en si, Jen que
os inspirasteis para realizar el
diseno de este enemigo?

Me quedaban para utilizar solo unos pocos
maossicos libres, asi gue ese enemigo no es
ni mucho menos lo que yo tenia en mente.
jPero nos habiamos quedado sin mosaicos!
Asi que reuni lo que me quedaba y algunos
més de un fondo de |a alcantarilla y los uti-
lice, pero si te fijas bien, quitando la cabeza
de la animacion del centro, no hay demaszia-
do movimiento, pero mira, jes lo que habial
Simplemente ez que no pudimos hacer un
gran encuentro con un jefe, aungue hubiera
astado muy bien.

P Mike. “Era muy importante que cada persona-
je se sintiera diferente a los demés. Si no jpara
qué quieres varios personajes?”. Estos atributos
determinaban a qué distancia se situaria cada
personaje respecto a la linea de juego “ideal”.

El equipo se aseguré también de que la CPU no
hacia ella sola el trabajo del jugador.

*Lo que hicimos fue jugarlo como si fuera pa-
ra dos jugadores, y luego estuvimos mucho
tiempo analizando lo que los jugadores hacian
en la vida real para intentar incluirlo en el c6-
digo”, apunta Mike Montgomery, el director
general de Bitmap Brothers. “Teniamos a dos ju-
gadores probandolo y la gente miraba y com-
probaba qué funcionaba, y entonces se ajustaba
hasta que estaba bien”. Esta fue una de las ta-
reas que acabd por retrasar el juego, pero el es-
fuerzo mereci6 la pena: los personajes de la |A
se comportaban de manera convincente, pro-
porcionando fuego de cobertura cuando se ne-
cesitaba o avanzando, y a veces calan en una
trampa, exactamente igual que un jugador”.

os recuerdos de Andy de la inteligencia
artificial son muy divertidos. “jRecuerdo
que la CPU me robaba mis cosas! Si hay
dos jugadores es normal tener que pe-
lear por conseguir el botin, pero cuando esta-
bas jugando solo y el ordenador controlaba el
otro personaje, abrias el botin o soltaba algo un
monstruo y alli estaba el chorizo de Amiga que
venia y se llevaba todo”, recuerda. No fue lo uni-
cO que recuerda de su experiencia con la |A del
juego: "los enemigos estaban realmente muy
bien, como si evitaran a propésito tus disparos,
pero sentias que habla una manera de matar-
los. No sé hasta qué punto eran ‘inteligentes’; se
decia que eran mucho, asi que esperaba que lo
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» [Amiga] La situacion -empezaba a caldearse en la
mangifin Fnrtanqua Es una carniceria constante,
aunque también hay algunos puzles.

Tk

fueran, y la verdad es que daban la sensacién de
que funcionaba muy bien”, recuerda. __

Era 'impnrtanta que tu compafiero controlado
por la CPU fuera atil, ya que The Chaos Engine
no era un simple run-and-gun. Los niveles eran
laberintos, escondian miiltiples secretos y a me
nudo habia varias formas de salir. Todo lo que
hacias tenia consecuencias que podian ir desde
que se modificase el escenario o que los mons-
truos te hicieran una emboscada. Para avanzar
habia que adoptar decisiones inteligentes, pe-
ro también habia que moverse rapido. No es-
taban las normas tradicionales del género; por
ejemplo, sélo tenfa una pelea contra un jefe en
el sentido ‘tradicional’. “Intentabamos romper
moldes un poco”, dice Mike. “La mayoria de los
juegos tenian un jefe al final de cada nivel, pero
The Chaos Engine era diferante, de verdad”.

The Chaos Engine llegd por fin a Amiga a
principios de 1993 con el espaldarazo de la pren-
sa. Entre las puntuaciones més bajasestdel P

DENTRO DE THE CHAOS ENGINE
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I1|II JENTRO DiE THE CHROS ENGINE

P 81% que le dio CU Amiga con la afirmacién
de que “no es de ninguna manera lo mejor que
puede ofrecer el género, pero, aun asi, es una
explosion de frenetismo”. Amiga Action lo pun-
tud con un 92% y afirmo: “esta claro que lo gue
Bitmap Brothers busca sobre todo es volver a
subir al podio de los ganadores”, The One le pu-
so un 85%, la resena de Andy Nutall en Amiga
Format le dio un 90% y Stuart Campbell un 89%
en Amiga Power, una puntuacion lo suficiente-
mente alta como para que el editor Renegade
sacara un anuncio en Computer Trade Weekly
diciendo que el juego era “tan bueno que le gus-
ta hasta a ese bastardo de Stuart Cambell”.

ike y el resto del equipo jespera-
ban que la critica diera tal respal-
do al juego? “Por supuesto, éramos
Bitmap Brothers”, responde sin du-
da. El juego se llevd entonces a diferentes for-
matos de consola y ordenador, y todos los ports
salieron bien. Se le cambié el nombre a Soldiers
of Fortune en Estados Unidos y el Predicador
paso a llamarse el Cientifico. La secuela pron-

to estuvo en camino, pero se topd con que habia
menos publico porque el mercado de Amiga es-
taba en decadencia. No obstante, sigue habien-
do interesados en jugarlo, como demuestra la
nueva version de PC de 2013.

Al revisar The Chaos Engine nos damos cuen-
ta de que era dificil, pero divertido. Andy pien-
sa igual: “hace un tiempo estaba hablando con
mi hijo de juegos en cooperativo estando en la
misma habitacion, y encontré por casa Spy Vs.
Spy, The Chaos Enginey The Chaos Engine 2.
Estuvimos jugandolos y nos lo pasamos genial”,
aunque hay un puntito algo doloroso: “él es mu-
cho mejor que yo ahora jugando pero, aun asi,
es genial haber compartido |la nostalgia con él".

Es poco probable que volvamos a ver The
Chaos Engine en accion, pero hay un tiempo
para cada cosa. Guardamos como tesoros an
nuestra memoria los momentos que pasamos
ya fuera compartiendo partida con una |A al-
go ladrona, o un padre y un hijo discutiendo por
quién se queda el loot. %

ce Mike. “Queriamos que fuera diferente. En
realidad no queriamos hacer una secuels s6-
lo porque hubiera que hacer una secuela.
incluso podria haberse llamado de otra for-
ma y no tener que ver con el primer juege”.
Ls verdad es que tiene logica que se salie-
sen de la formula original: después de tener
un companero controlado por la inteligencia
Artificial que funcionaze tan bien, era légico
que tuviera que luchar contra ti.

“Al terminar The Chaos Machine tenia-
mos algunas ideas bastante fuertes que des-
cartamos, que es lo que suele hacerse en
estos casos”, afirma Dan Malone. “Lo del
visje en el tiempo... pues no, no me gusta,
aunque disfruté elaborando los ingredien-
tes de cada nivel: azteca, japonés, etc., todo
ese tipo de cosas. Pero no tenia el pulso y la
energia en el movimiento del Chaos Engine
original. Me encantaria rehacerlo hoy, una
especie de Chaos 1.5 o algo asi. Me encan-
taria ambientario en el Nuevo Mundo, en la
Guerra Civil, jugar con cosas asi, pero parti-
ria de |s inglaterrs victoriana. Y puedes ha-
cer lo que puedes hacer”.

Cuando salié The Chaos Engine 2 8 fina-
les de 19964, el juego recibio buenas criticas
en las pocas revistas de Amiga que todavia
seguian publicandose. Amigs Computing,
que acababa de incorporer como seccién a
Amiga Action, le dio un 92% y CU Amiga lo
purituo con un ?0%. Amiga Format lo califi-
cd con un B5% vy dijo que el modo para des
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» [Amiga] The Chaos Engine 2 ofrece diferentes objetivos
antes de empezar la fase, lo que da variedad a los errores.
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alabada por la critica, pero dividit a los fans.

jugadores era mejor. “Me gustd The Chaos
Engine Z a pantalla dividida, y sélo lamen-
o que mi revista (The One) cerrase y no pu-
diésernos analizarla”, dice Andy Nuttall. “Es
un poco un clasico”, anade. Sin embargo, los
usuarios le dan una puntusacion algo mas ba-
ja que el primer juego en las paginas mas
conocidas de Amiga.

A diferencia del juego original, The Chacs
Engine 2 nunca se llevé a otras plataformas.
“Si te digo la verdad, no deberia haber salide
en ninguna”, dice Mike sin rodeos, “Buena,
no es eso. El problema ez que debimos lan-
zarlo antes. El mercado de Amiga estaba
muerto cuando salio. Las ventas fueron la-
mentables. Someos una empresa comercial, y
debimos haber tomado la decizion comercial
de haberlo desarrollado en otra plataforma.
Nes costd un monton de dinero”.

iNo se podia versionar el juego a otra
plataforma pars recuperarse de las pérdi-
das? “Los editores no estaban interesados
porque no habia vendido gran cosa. Pero es-
ta claro que la version de Amiga no consi-
guié vender porgue s plataforms estaba ya
muerta de todos modos”. El resultado fue
que The Chaos Engine 2 fue la tltima vez
que cobraron vida estos personajes, ya que
Bitmap Brothers pazo a otros proyectos.

Mike afirma: “creo que fue un juego bas-
tante bueno y, si hubiera salido tambien para
otra plataforma, podria haber vendido mas.
Soy consciente de las malas ventas que tuvo,
pero también de que, teniendo en cuenta lo
poco que se vendio, te sorprenderia saber la
cantidad de gente lo conoce”. Eso le conzue-
la, saber que “a la gente le
gusto. Se vendio muy

PWﬂ-PErﬂnnsaol- r =
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obrecillos los que

se encargaron de

Renegade Ill. Hace ca-

si 30 anos trabajaron
ocho semanas en un juego y to-
davia se lo estan echando en cara.
Hace tiempo, el artista grafico lvan
Horn escribit en los foros de World
of Spectrum para responder a una
pregunta sobre un juego que no te-
nia nada que ver con éste y el hi-
lo se convirtié en un interrogatorio
sobre Renegade lll. “;Qué sucedio?
¢En qué estabais pensando? jPor
queé, por que?”,

Ivan no respondi6 ni volvio a

postear, pero tras mucho insistir-
le accedi6 a hablarnos del tercer y
polémico juego de la seris. La pre-
gunta mas evidente era por qué de-
cidieron cambiar una férmula que
funcionaba bien por una historia ba-
sada en viajes en el tiempo y con
un tono mas ligero. “Tal como yo lo
recuerdo, la decisién de introducir
los viajes en el tiempo fue de la di-
reccion”, dice. “No estoy seguro de
si fue Gary Bracey u otra persona”.
Al sefior Bracey no le gusta hablar

Las magnificas peleas
de barrio de Los dos
Primeros juegos Se
sustituyeron en
Renegade ITIT por un
viaje por el tiempo
mal plLanteado. y asrt
“ELultimo capztulo”™
de La sSerie se
convirtio en “el
insulto Final™ para
LoSs Fans.
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» lyan Horn tra ajo en varigs
juegos de Ocean, incluido

Operation Wolf
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w [ZX Spectrum] Habia elementos de

platafn::rmas que no pudieron hacer nada mas

que hundirse en el fango que era el juego.
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s [Amstrad CPC] Nuesiro héroe ||E'|.|’ﬂ su
caracteristica lucha callejera a Egipto.

del tema y no recuerda los detalles,
aunque cree que la intencién era
probar algo nuevo. La conversion
de la recreativa del primer juego ya
habia tenido una secuela excelen-
te (aunque oportunista), asi que en
Ocean pensaron que, ya que iban a
seguir exprimiendo la gallina de los
huevos de oro, tenian la obligacién
moral de darle un toque diferente.
Ivan formé equipo con su pro-
gramador habitual, Andrew Deakin,
para la versién de Z80 del juego (la
version de Spectrum era la prin-
cipal y las de CPC y MSX se ba-
saron en ella, mientras que la de
C64 la desarrollé por separado
Zach Townsend). “Era genial traba-
jar con Andrew Deakin”, dice Ivan.
“Habiamos sido amigos desde que
teniamos 15 afnos, asi que trabaja-
bamos muy bien juntos”. De hacho,
la pareja habla realizado a algu-
nas conversiones para Ocean, in-
cluyendo Athena, Combat School y
Operation Wolf, Una de las criticas
que recibio el titulo fue la falta
de movimientos de lucha res-

= pecto a los juegos anteriores.

- Esto se debid a que se uti-

lizaban muchos sprites
g diferentes. En los dos
[ | primeros juegos los
ol Mmacarras compartian
= las mismas “pier-
nas” y otras caracte-
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» [ZX Spectrum] Un mod de 201
juego al incorporarle mas caolor,
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5 del fan de Renegade Rafael Miazga
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mejora el

En aquel momento
estabamos muy
aorgulLlosos de Lo

que habx

LOS
DATOS

» COMPARNIA:
OCEAN SOFTWARE

» DESARROLLADOR:

IMAGINE SOFTWARE
» LANZAMIENTO: 1989
» PLATAFORMAS:

SPECTRUM, CPC,
MSX, Cé4

» GENERO:
BEAT'EM UP

MAS DEL
ESTUDID

COMBAT SCHOOL

SISTEMA:
ZX SPECTRUM

ANO: 1987
OPERATION WOLF
SISTEMA: ZX
SPECTRUM, CPC, MSX
ANO-: 1988

ROBOCOP 2

SISTEMA: ZX
SPECTRUM, CPC+
ANO: 1990

ambs hecho™

ivan Horn

risticas, pero el nuevo catidlogo de
enemigos (dinosaurios, caballeros,
robots...) tenia diferente forma y ta-
manfo y esto consumla demasiado
de |a valiosa memoria. “Ahora veo
que las animaciones son muy limi-
tadas; sacrificamos la variedad de
acciones a la variedad de persona-
jes. También soy consciente de que
nos tomameos bastantes libertades,
desde la clarisima imitacién del
Capitan Cavernicola a las momias a
lo Karloff”.

tra critica fue la falta de
color en la version de
Spectrum. “Andrew y
yo soliamos hacer jue-
gos de scroll con graficos mono-
cromos que nos permitian tener un
desplazamiento suave y no tener
que ocultar la configuracion de los
atributos de color en el Spectrum.
Estabamos tan acostumbrados a
los juegos de scroll de un color que
trabajé como si este también lo fue-
se. Tal vez el plan inicial era que el
juego fuese de scroll en lugar de a
pantallazos”. Todas estas cuestio-
nes llevan a la pregunta: jpor qué
el equipo no adapto el cédigo de
Target: Renegade? "En aquel enton-
ces no se usaba el cédigo de otras
personas. Imagino que es porque
normalmente habia un programa-
dor por proyecto, asi que era un
trabajo muy personal”. El apartado
de quejas se completa con el famo-
s0 cooperativo para dos jugado-
res. “Ni idea de por qué se hizo ese
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» [C64] Era la Gnica versidn en la que podias
golpear a los malos en la cara con un arma.

cambio”, reconoce Ivan. “Creo que
se descartd para simplificar”.
Jonathan Dunn, el misico de
Ocean, escribié la banda sonora,
con canciones acorde a cada "épo-
ca”. “Fue muy divertido tener unos
temas tan especificos”, recuerda.
“Habia tenido algunas ideas pro-
pias de cada era, asi que estuvo
bien poder usarlas”. Jonathan di-
jo, hablando en nombre del equipo
en 1989, en una preview del jue-
go que hizo la revista Sinclair User:
“Creemos que hemos hecho una
secuela bastante buena. Es broma,
pero un poco de humor no moles-
ta, jno?”. Da la sensacidn que no
estaban muy convencidos del re-
sultado, aungue &l no niega “No
creo que fuera irénico. En aquel
momento estabamos todos muy
orgullosos de lo que habiamos he-
cho. Como siempre sucedia, el jue-
go se hizo a una velocidad increible
con una fecha limite muy ajustada”.
Puede que los aficionados a la
serie renieguen del juego, pero las
criticas del lanzamiento fueron bue-
nas, con notas de 91% y 90%. Hubo
consenso en que Renegade lll cons-
titula un giro innovador y divertido
en los beat’'em up. Y ese es el pro-
blema, que no era un Renegade. Si
lo hubieran llamado Time Warrior
(o Smack To The Future), nadie se
acordaria de él ahora. “Ninguno ha-
bia trabajado antes en un juego de
lucha y nos parecié innecesaria la
continuidad con los juegos anterio-
res”, dice Ivan, justificandose. “Pon
gue no fue uno de los juegos en los
que trabajé que mas me gusté”. No
te preocupes, Ivan, tampoco es que
Renegade lll haya destrozado la in-
fancia de nadie. %

[Amlga] Se anuncid una version de 16 bits que
nunca salio. La de Amiga se filird més tarde.

i LAS
CONUERSIONES

B

m I‘I

. Z¥ SPECTRLUIM

B Laversidn mas decepcionante, va que los
dos primeros juegos eran muy buenos en
Spectrurm. Lo destrozaron con unos controles
flojitos y una jugabilidad repetitiva. Avanzar era
mas Una cuestion de rutina que un desafio.

AMSTRAD CPC

B Los graficos a color dan vidilla a los spritesy
ayudaban a que destacase el humor, pero aun
asi el juego se atasca con la misma jugabilidad
desesperante. Para complicar las cosas, sera-
lenitiza cuando hay rmucha accidn en la pantatla.

W ;Qué podria ser peor que la version de
Spectrum de Renegade M7 Pues la misma ver-
sion, pero gue funcione mucho mas lentoy sin
el purito positivo de la banda sonora de Jon
Dunn. Evita la version de MSX. Huye. Salvate.

COMMDD-ORE &4

W ; Podria otro equipo sacar a Renagade Il del
fango? Pues no. Pese al scroll de los fondosy la
inclusidn de armas, el juego sigue siendo peno-
so. En esta version, por alguna extrafia razon,
pierdes salud sino luchas todo el tiempo,

BETROGAM=R: | 1



TRIUNFAR EN MEGA DRIVE, MUESTRO
y JECINO SPIDEY PROBO FORTUMy
GA-CD. JOHN MILLER Y DAl

N | RORY MILNE COMO SE

» DESARROLLADOR:
RECREATIONAL
BRAINWARE

» LANZAMIENTO: 1991

» SISTEMAS:
MEGA DRIVE, MEGA-CD,
VARIOS

» GENERD: PLATAFORMAS

Iz | BETEO GRMER

| margen de un trio de populares aven-
turas graficas, Marvel Comics no go-
z0 de demasiado éxito en el campo de
los videojuegos durante los 80. Sinem-
bargo, en el amanecer de la siguiente década,
el acuerdo con Sega América para publicar un
juego de Spider-Man para la, entonces, revolu-
cionaria Mega Drive parecia méas que prome-
tedor. Desafortunadamente, el primer estudio
que recibié el encargo de Sega, Innerprise
Software, fracasd a |la hora de avanzar con el
proyecto al ritmo requerido, por lo que la licen-
cia del trepamuros past a manos de otro estu-
dio, Technopop. Estos arrancaron desde cero y
el desarrollo avanzaba a gran velocidad hasta
que unas disputas internas dinamitaron el es-
tudio. El tiempo apremiaba, y al ex-programa-
dor de Technopop, Burt Sloane, se le pidid que
se hiciera cargo de la licencia él mismo, aunque
como explica el desarrollador Jon Miller, Burt
pronto comprendié gque necesitaba un socio.
“Burt compartia cuarto con mi hermano Mark,
que estaba trabajando en la musica y los efec-
tos de sonido del juego”, comenta Jon. “Por
entonces, yo vivia en |la costa Este, en Boston,
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# [Mega Drive] Los colores de los flashas da la bomba dictan
el color de las teclas que deberias pulsar para desactivarla.

y ellos estaban en San Francisco. Mi hermano
‘me hablé de lo que estaban haciendo, y sona-
ba mucho mas divertido que lo que estaba ha-
ciendo yo. Tras la debacle de Technopop, Burt
era el unico programador que quedaba y penso
que necesitaba algo de ayuda”.

Poco después de que Jon se uniera a Burt, se
hizo evidente que Technopop habia progresa-
do en algunos aspectos de la licencia mas que
otros. Ni los niveles ni la mecanica haclan justi-
cia al comic original. “El juego no estaba lo su-
ficientemente optimizado como para que nos
dieran el visto bueno”, recuerda Jon. “Ni al-
canzaba |a tasa de frames requerida ni enca-
jaba en el tamafio de cartucho que nos habian
asignado, y al mismo tiempo no era lo suficien-
temente largo. Una de nuestras principales ins-
piraciones fue Revenge Of Shinobi. Agquel juego
tenia un fluido desplazamiento lateral, y estaba
preciosamente facturado; esa debia ser la ma-
nera de hacer que las cosas funcionasen”.

El gran desafio de elevar la calidad del pro-
yecto Spider-Man vy, al mismo tiempo, expandir
su mundo y reducir el tamafio de los archivos
no paso desapercibido para el desarrollador, re-
convertido en productor, Ed Annunziata. *Burt
habia creado aquellas herramientas para al

Macintosh”, sefala Jon. “Venia de trabajar para
Apple en el grupo de Magc, asi que estaba fami-
liarizado con la creacién de GUIs (interfaz grafi-
ca de usuario). Habia un editor de niveles que te
permitia desplazarte rapidamente, acercar y ale-
jar el zoom, copiar y pegar grupos de tiles, e in-
corporar graficos de colision y enemigos. Asi
que le suministro estas herramientas a Ed, quien
ayudo a ampliar el tamafio de algunos niveles”.
Uno de los resultados de este nuevo enfo-
que fue la constatacion de que los movimientos
distintivos de Spidey debian adaptarse a los di-
ferentes escenarios, por lo que los niveles se di-
sefaron a medida de ciertas habilidades. “Hubo

‘muchos niveles, como la fase del almacén, don-

de habla muchas paredes verticales y platafor-

'mas en las que habia que saltar”, detalla Jon.

“Podias balancearte, pero si te movias demasia-
do rapido y sin el control preciso, podias acabar
gateando. Se dejaba demasiado al azar, asl que
fue complicado planificarlo sobre el papel. Al P
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# [Mega DOrive] Los primeros villanos de Spider-Man
Vs The Kingpin son unos simplas quinguis.

OTRAS VERSIONES

Las otras adaptaciones de
Spider-Man Vs The Kingpin
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MASTER SYSTEM

W Aungue esia version para la 8-bits compar-

te el mismo disefic general gque sus hermanas de
1&-bits, la entrega Master System difiere en aspec-
tos como los niveles, que son mas pequefios y sim-
ples, y presenta un scroll mas lento. Sélo dispones
de una vida y cada nivel debe ser limpiado de ene-
migos para gue aparezca el jefe de marras. Esta
versidn incluye un cameo del Doctor Extrafio.

B En muchos aspectos, es idéntico a la entrega
Master System, con la gran diferencia de que man-
tlene una cadmara mucho mas cercana al personaje
{vamos, un zoom), lo gue nos evita ver tanto espa-
cio vacio como en la versién de 8-bits de sobreme-
s3. Algo ldgico, teniendo en cuenta que iba dirigida
a una portatil. Ademas, tenia una banda sonora un
poquito mejorada respecto a Master System.

T TIME 18 32

LIFE HEE BOSS

B Aungue nacié como un port del cartucho de MD,
el SVK de Mega-CD incorpora suficientes mejoras
como para ser considerado un juego diferente. Mas
alia de los niveles extra con El Buitre y Mysterio, y
los cameos de Bullseye y Marla Tifoidea, esta ver-
sién presenta un Spidey mucho mas agily unos
enemigos mejor animados. Permite elegir misio-
nes, tiene secuencias FMV y audio con calidad CD.
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P> final acababas construyendo cosas que pen-
sabas que podrian funcionar con la mecanica
del juego y luego lo probabas”,

Una mecanica clave en el debut de Spidey en
MD era la habilidad para lanzar teleranas y ba-
lancearte con ellas, lo que parece el sueno de
cualquier desarrollador, aunque en realidad las
provocé no pocas pesadillas. “Una de las co-
sas mas geniales fue la mecanica de la telara-
fna”, comenta Jon. *Era muy chula y realmente
inusual, creo que funciond muy bien, pero tenia
el problema de que te permitia recorrer enor-

- mes distancias muy rapidamente. Podlas sal-
tar y balancearte todo el rato, lo que supuso un
) pequefno desafio. Asi que Ed tomd el escena-
i rio del alcantarillado y empezt a ampliarlo para
L dar mas libertad para que el jugador se balan-

L
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el

e » [Maga-CD] Las descargas

de Eleciro eran letales, pero
el villano quedaba anulado al
envolverle con las redes.
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b las SPIDER-'!![WOS Cémo derrotar a los rivales de Spidey
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W En MD tendras que lanzarie telarafias, pero . ) ¥

empieza hacdéndolo de pie, porque las que
lances agachado no le hardn nada. Olvida
todo esto en Mega-CD: agul tendrds gue
dedicarte a propinar pufietazos y patadas.
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W Mantente cerca del suelo para evitar los
tentaculos de Doc y disparale telarafias. En
Mega-CD, tus redes se pegan a los tentaculos

en lugar de dafiarle directamente, por lo que
tendrds que acercarte y darle un pufietazo.

M | BETRO ERIMER

DE 10S COMICS ERA PERFECTOS PARA
A0 JEFES. ELLAGARTO GOLPEAEA CON A Coly

ceara”. Por supuesto, el nivel de alcantarilla-
do en constante expansién requeria enemigos,
que iban variando de mutantes a caimanes. El
escenario termind con el enfrentamiento con-
tra un supervillano. “Los villanos de los comics
se prestaban maravillosamente para ejercer de
jefes en el juego”, senala Jon. “Hubo algunas
elecciones obvias, como que el Lagarto pudie-
ra balancearse y golpear con su cola. Y luego,
Electro podia ponerse en cuclillas y electrificar
las vigas, lo que nos venia hecho a medida para
la mecanica de ‘pegarse a las paredes’”.

demas de la mecéanica basada en las
habilidades de Spider-Man, se disefno
un elemento adicional usando sprites
estaticos y tiles del escenario, inspira-
do en la necesidad de Peter Parker de ganarse
el jornal como fotografo, tomando fotos de los
enfrentamientos de Spidey con los criminales.
“La historia era interesante, en el sentido de
que Peter Parker era fotégrafo”, reflexiona Jon,
“entonces, jhabia alguna manera de incorporar
eso a la mecanica del juego? No fue sencillo,
pero Burt lo consiguid a pesar de la compleji-
dad que suponia a trabajar con MD. Creo gue
fue una especie de sorpresa cuando jugabas y
comprobabas que podias tomar fotos”.

Los jugadores se llevaron otra sorpresa en
forma de un agotador final que implicaba el
dramatico rescate de la novia de Spidey y un
brutal enfrentamiento con Kingpin, cuya dificul-
tad se disparé por decisién del equipo. “Habia
un nimero en algun lugar [del cédigo] que de-
cia cuantas veces habfa que pegarle a un jefe, y
se podia subir mucho. No era la forma mas sa-
tisfactoria de aumentar la dificultad, pero que-
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W Puedes intentar darle de pufietazos, patadas
o usar ¢l lanzador de tela de arafia, pero no
seryira para nada, La Unica manera de hacer-
le pupa, tanto en MD como en Mega-CD, pasa
por atraerle a la boca de incendios y abrirla.
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W En MD, mantente alejado de Electro, as-
ciende a las vigas superiores y lanzale tela-
rafias cada vez que atague desde abajo. En
Mega-CD tendras que saltar, lanzarle proyec-
tiles mientras caes y acabar con un pufietazo.
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ASI SE HIZO: SPIDERHMAN VS THE HINGPIN

» [Mega-CD] Aungue podias castigar al Doctor Octopus en el
CUErpo & cuerpo, anies era preciso esqguivar sus tentaculos.

rias que tu jefe final fuera el méas espectacular y
duro de derrotar.”

Kingpin no s6lo puso en apuros a Spider-
Man al final del juego, sino que compartia el ti-
tulo con el trepamuros: Spider-Man Vs The
Kingpin, aunque el hecho de que la caratula
simplemente pusiera ‘Spfder—Man'_ no afectd a
la carrera comercial del cartucho. “Tuvo mucho
éxito; vendié muchas copias “, confirma Jon.
“Recuerdo entrar en Toys R Us y ver el juego
an las estanterias: jmenuda odiseal Fue el pri-
mer juego en el que mi hermano Burt y yo ha-
biamos estado involucrados, asi que lo asumi
como mi primer gran logro. El juego era muy
bueno y contaba con la licencia muy atractiva,
asl que fue una buena combinacion”.

Al revisar ahora su obra, Jon exprasa orgu-
llo, pero también le concede la mayor parte del
merito a Marvel por crear un personaje con tan-
to potencial para protagonizar un videojuego y
a su antiguo compahnero Burt Sloane por liderar
el proyecto. “La licencia de Marvel llegé con un
montén de ideas que formaban parte de la his-
toria, eran parte del personaje”, reconoce Jon,
“y creo que Burt hizo un buen trabajo al plas-
mar elementos como el disparo con las telara-
rafas, el balanceo y pegarse a las paredes. Eso
aportd un toque diferente respecto a lo que es-
taba saliendo al mercado en aquel momento y
estoy orgulloso de mi contribucion; definitiva-
mente fue genial ver mi nombre en el juego”.

. VENOM

o MICELY SHID##?

EEEEEEK?F?

» [Mega Drve] Venom aterroriza a una pobre sefiors que no pusde permitirse ni un simple muable en el salan,

ero volviendo al ano despues del lanza-
miento de Spider-Man Vs The Kingpin,
descubrimos un segundo capltulo den-
tro de la historia del juego. Por enton-
ces, un equipo dirigido por Burt Sloane afrontd
la tarea de reinventar el exitoso titulo para un
nuevo periférico de Mega Drive, como recuerda
el miembro del equipo David Foley. “La princi-
pal preocupacion de Sega era que el Mega-CD
no estaba teniendo el éxito que esperaban”, ob-
serva David, "asi que estaban desesperados
por conseguir mas lanzamientos para el forma-
to y nos preguntaron gqué podriamos hacer en
el menor tiempo posible. Spider-Man era una
gran licencia para Sega, y sablian todo lo que
habiamos tenido que desechar, en forma de ni-
veles y personajes, para encajar el juego den-

tro del cartucho, por lo que los productores
eran conscientes de que tenfamos mas material
que podria anadirse al juego sin perder mucho
tiempo ni esfuerzo por el lado creativo”.

Lejos de limitarse a reincorporar lo elimina-
do en su momento, Burt y su equipo dieron a
Spidey mas movimientos y le hicieron mucho
mas agil y rapido, al igual que a sus enemigos,
algo que David cree que fue posible gracias a
que ahora disponian de mejor software y hard-
ware. “Se pudieron incorporar un montén de
mejoras gracias a la ventaja que nos proporcio-
naba el tener algo méas de potencia, a lo que se
sumaba ademas que habiamos mejorado el en-
gine del juego en aquel corto espacio de tiem-
po. Tenfamos en las manos el Mega-CDy P

"
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M En ei juego original de MD, no dejes de T‘:
i movertey usa rafagas cortas de proyecti- L
les cuanto esté a tu alcance. Para derrotar al I
simbionte en Mega-CD tendras que encontrar ki o
una iglesia y hacer sonar ambas campanas. iﬁ:ﬁ‘?&%ﬁ 5 ‘5/ 4

m Un fiujo constanie de proyectiles en vertical
derribaran al Hobgoblin en la versidn MD. En
la versién Mega-CD tendras que recurrir a las
patadas voladoras, pero cuidado con sus gra-
nadas con forma de calabaza.

W Kingpin estd a la altura como jefazo finaly
vendera muy cara su derrota. Las patadasen
plena caida le hardn algo de dafio, pero men-
talizate de que te hara mucha pupa, incluso si
utilizas la telarafa para crear escudos.
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W Esta espectacular recreativa de Sega para cuatro jugadores
combinaba peleas al mas puro estilo brawler con plataformeo
del bueno, alternando entre géneros gracias a un impresionan-
te zoom. Ademds, estaba repleto de conocidos supervillanos.

Una |3stima que no fuera adaptado a sistemas domésticos.

B Rare estaba en estado de gracia en los afios 90, por lo gue no
sorprendid gue su Spidey de GB fuera una delicia. La portati
de Nintendo recibid un brawler de scroll lateral, salpicado con
combates frente 3 jefes, elementos de plataformasy secciones
en vertical donde el trepamuros desafiaba a la gravedad.

24V FoLEY '
»

RONIC ARTS

» Spider-Man inspird el disefio del casco que llevaba
David Foley cuando se ponia al volanta.

Www.exvagosl.com
go seguimos [as indicdciones del productor tras
preguntarle: ";Qué quieres que agreguemos?”,
Comenzabamos con las cosas mas geniales que
se nos ocurrian, como hacer volar a El Buitre, v

» [Mega-CD] Spidey se enfrent6 aqui al Hombre de luego habia que comprobar qué podiamos dejar
Arena muchos afios antes del Spider-Man 3 de Raimi. teniendo en cuenta las limitaciones del engine”.
[ También se penso en aguellos que ya habian
P no dejabamos de pensar en cosas con las que  jugado al cartucho de MD, lo que dio como re-
aprovecharlo. Hablamos pasado de kilobytes sultado un mapa de las areas controladas por
a megabytes, por lo que cualquier cosa que se los jefes que los jugadores de la version CD po-
nos ocurria podiamos plasmaria en el juego. dian elegir. “El productor supuso que la mayoria
Podias incorporar muchos mas movimiesntos de los jugadores habian probado ya el original
LIFE == [WEEL L TiRE 18:48 porque tenias més capacidad de memoria, as( de MD”, reconoce David. “Quizas querian jugar
que en lugar de los cuatro frames para la anima-  en uno de los niveles anteriores o jugar con un
cion de caminar pasamos a una animacién con jefe determinado, pero no ser forzados a pasar
18 frames y en lugar de un Gnico pufietazo po- por el juego completo, asi que la carga de tener
diamos incorporar varios golpes distintos”. que afrontar 40 horas de juego para llegar al fi-
Ademés de mejorar los personajes del origi- nal se eliminé en la version de CD",
nal de MD, el equipo de Burt encontrd tiempo Ademas de las mejoras, el equipo de Burt
para anadir dos niveles extra con nuevos jefes, también incorporé secuencias de animacién
como El Buitre y Mysterio, y escoltar a Kingpin a pantalla entera para aprovechar el almace-
con otros dos supervillanos clasicos: Bullseye y namiento extra del Mega-CD, como recuerda
Maria Tifoidea. “Con los nuevos personajes so- David. “La buena noticia fue que no tenia-
lo era cuestion de asegurarse de que encajaran mos que ser muy eficientes a la de comprimir
con el estilo artistico para no tener que redisefiar  las secuencias, porque el juego en si ocupaba
completamente el juego”, razona David, "y lue- aproximadamente un megabyte de los 650 que

I | BETRO GRIMER
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MAXIMUM CARNAGE

W Venom compartia cartel con Spidey en este brawler para MD
y SNES facturade por Software Creations, aunque por desgra-
cla no permitia acclén simultdnea para dos jugadores. Frente

a ellos, el mismisime Matanza, acompafiado de una ecléctica
seleccidn de villanos y algunos cameos superheroicos.

] RESPI
VIDEOS

teniamos en el CD. También hay que tener en
cuenta que la resolucion era bastante mala, por
lo que los videos no ocupaba mucho espacio.
No sé si agregt una gran mejora al conjunto, pe-
ro en aquellos momentos era lo que se llevaba”.
Igualmente impresionante fue la guitarre-
ra banda sonora, producida especiaimente
para la version Mega-CD, que David sigue pre-
firiendo a las melodias "chip tune’ del cartucho.
*Obviamente, se obtenia una gran mejora por-
gue pasamos del horrible chip de audio a archi-
vos de audio reales. Supuso un enorme salto”,

or ultimo, se cred Un concurso para ga-

nar comics Marvel y otros premios,

abierto a todos aquellos jugadores que

hubieran recolectado las 21 portadas de
comics en dificultad "pesadilla’, aungue sorpren-
de descubrir que no fue una idea de Marvel. “No
sé hasta qué punto se implicaron en esta idea,
pero sé que el concepto se le ocurrié al produc-
tor de Sega”, reflexiona David. “En aquella épo-
ca, las editoriales de comics y los estudios de
cine no se implicaban mucho en los desarrolios.
Supongo que Marvel le acabaria dando el visto
bueno, pero ya estaban felices de por si tras ha-
ber vendido la licencia”.

Tras obtener la aprobacion por parte de
Marvel y Sega, |a nueva edicion, rebautizada co-
mo The Amazing Spider-Man Vs The Kingpin, lle-
go a las tiendas donde fue bien recibida por los
usuarios de Mega-CD vy los medios de la época,
aunque sus creadores no recibieron informacion
sobre las ventas. “Creo que funciono bien,” co-

UCION ERA BASTANTE MALA, POR 10 QUE 10S
NO OCUPABAN MUCHO ESPACIO ™ oiaror,

ASI SE HIZO: SPIDERHMAN VS THE HINGPIN

SPIDER-MAN 2: THE SIMISTER SIX

M Los Seis Siniestros, nuestra pandilla de villanos favorita,
ponian en apuros al trepamuros en este cartucho para Game
Boy Color, facturado por los australianos Torus Games para
Activision en 2001. Lo mejor, el control de Spidey, agil y fluido,
que hacla que trepar por las paredes fuera una delicia.
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MYSTERIO'S MENACE

B Vicarous Visions enfrentd a Spidey contra Mysterio (y otros
viejos conocidos como Rhino) en esta pequefia joya para Game
Boy Advance de 2001. Lo mejor del juego, |a libertad de mo-
vimientos del personaje, con escenarios que se abrian en las
cuatro direcciones, una trama que se ramificaba y trajes exira.

menta David, “pero no teniamos ni idea
de cuantas unidades se estaban vendien-
do. Recibimos un montén de feedback po-
sitivo por parte de Sega; realmente les
gusto el juego. Y seguramente habriamos
acabado oyendo alguna queja si las ven-
tas no hubieran sido buenas”,

En retrospectiva, David cree que si la
trama hubiera sido modificada ligeramen-
te podrian haber obtenido mas encargos

&
5

con la licencia Marvel. "Habria incorpo-

rado mas elementos de cliffhanger con

los que dejar la puerta abierta a mas pro-
yectos con Spider-Man”, admite David. “Tal
vez incluir otros personajes que no afectaran a
la mecanica del juego, o villanos que hicieran
un cameo para insinuar que aparecerian en un
proximo lanzamiento. Habriamos preparado el
terreno para una secuela con la que intentar ase-
gurar un poco mas de trabajo para nosotros”.

A pesar de este remordimiento, David recuer-
da con satisfaccién su participacién en la adap-
tacion y mejora del cartucho de MD. “Fue un
lanzamiento bastante bueno. Llegé al principio
de |la vida del Mega CD y ya era tarde para MD,
pero creo gque nos mantuvimos fieles al juego
original y realizamos mejoras que hicieron que
valiera la pena para los jugadores. Sega esta-
ba buscando un lanzamiento rapido, no un pro-
yecto a dos anos vista o algo por el estilo, y creo
que salié muy bien teniendo en cuenta las limi-
taciones de tiempo que afrontamos.” *

Muchas gracias a Jon Miller y David Foley.
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Tras gozar de un eEnorme €xXito Con sSu trilogza Seiddab.,
StE‘u'E Turner volLcd sus destrezas en un nuevo, Y
mas ambicioso, tip0 de juego. UVisitamos al famoso
desarrollLador de Spectrum para descubrir mas sobre

I I BETRO GAMER

e=stos dos Legendarios titulos

Texio de Graeme Mason

ntre 1983 y principios de 1984, los
juegos Seiddab demostraron ser fruc-
tiferos para el desarrollador Graftgold
y el editor Hewson. Los shoot’em
ups, junto con los plataformas, eran la apues-
ta segura de los editores, y para hablar de ello
nos sentamos una vez mas con el creador de
Seiddab, Steve Turner, tan majo como cuan-
do hablamos de Graftgold hace unos me-
ses. “Me di cuenta de que en las revistas,
especialmente Crash, la frase 'no es
otro shoot’'em up aparecia mucho”.

» [ZX Spectrum] Avalon hizo el mejor uso que pudo de la
limitada paleta de colores del ZX Spectrum.

Comienza. “Vendian, pero pronto perdieron el
favor de la prensa”. Steve identifica correcta-
mente que Crashy Cia,, influenciaban en la au-
diencia del Spectrum; si las revistas se estaban
cansando de ese tipo de juegos, era logico que
los fans del Speccy también. “Eran como los sin-
gles que triunfaban. Yo queria hacer algo como
un LP, que durara mas de cinco minutos, y que
la gente quisiera volver a jugarlo una y otra vez".
Confluyeron varias influencias, y todas aporta-
ron a la idea que acabaria siendo Avalon. “Solia
jugar a Runequest, un juego tipo Dungeons &
Dragons, con Andrew [Braybrook] y amigos”, si-

yendas britanicas. “Pensé que estaria bien poner
el toque D&D en un mito que todo el mundo co-

LOS DATOS

= — ue Steve. “Eso me hizo pensar que seria genial

t"” gL TR RGN ’h‘*ﬁ": 3 tganar algo asf en un ordar‘:adcr".cll:'ara la pagrca-

4 la técnica, el programador se fijé en Atic Atac de » COMPANIA:

' Ultimate y sus paredes vistas desde arriba. “Eso HEWSON CONSULTANTS
me ensefod que no necesitas todo el fondo, sbélo » DESARROLLADOR:
lineas, para sugerir profundidad. Asi que experi- GRAFTGOLD
menté con dibujos para hacer una pantalla como » LANZAMIENTO:
un teatro, con aspecto 3D sin ser 3D”, La ter- 1984 (AVALON),
cera influencia incidié en la historia de Avalon. PR BONTIES
Como entusiasta de la historia, Steve se ba- » PLATAFORMA:
sO en lo que leia, en concreto el primer libro de niEPEEniRUM

- Geoffrey Ashe, King Arthur’s Avalon: The Story =
ﬂﬂéiﬁ[ e I ! Of Glastonbury, y su vision de las antiguas le- AN NS AR AUR
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noce. Era consciente de que si pones un nombre
reconocible, se volveria mucho mas popular”.
Sumergirse en las leyendas artliricas reve-
la una gran lista de hechos asociados con la is-
la de Avalon. Steve explica, “siempre ha estado
asociada con los mitos, asl que pensé que se-
ria un entorno magnifico”. Considerada como
la zona donde Arturo se recupero tras la batalla
de Camlann y donde nacié Excalibur, Steve cred
una historia ligada con las leyendas, con mu-
chos aportes de su fértil imaginacion. “Intenté
meter lugares reales todo lo que pude, creando
la ilusién de realidad, incluso a través de la fan-
tasia. Inventé esta historia de los magos de la
época luchando con el senor de las fuerzas os-
curas bajo tierra, antes de que la zona fuera se-
llada”. El jugador revive esa batalla, ya que el
sefior del mal amenaza de nuevo esa tierra.
“Obtuve la idea de Tolkien, porgue el cred lo que
parecia un mundo real, con una historia, y pis-

tas de esa historia”. Ademas, en el libro de Ashe,

se descubrid la parte superior de un baculo en la
colina excavada. Steve lo utilizé como base para
el baculo de Maroc, el mago de Avalon. “Maroc
era el personaje que creé para mi hijo, Mark,
cuando asistia con dos o tras a nuestras sesio-
nes de D&D. El tenia su personaje, un mago, y
pensé que podria usarlo”. Maroc, un recolec-
tor de conocimiento del afio 408 A.C. El Imperio
Romano se resquebraja y las hordas barbaras
estan en la clspide. Pero es el Sefior del Caocs
quien representa el mayor peligro para la tierra,
y parece gue Maroc es el unico que puede pa-
rarle. El mago viaja a la isla de Avalon, y se pre-
para para combatir las fuerzas del mal en las
Cuevas del Destino, la Madriguera de Duendes y
las Catacumbas de los Muertos, antes del duelo
final con el Sefior del Caos.

Para mostrar el concepto de Avalon, Steve co-
menzo6 a crear pantallas de ejemplo y a idear la
jugabilidad. “Pensé en todo lo que podia hacer
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con el juego, como coger objetos, usar magia,
ocultar cosas... Y tenia que inventar la forma de
meterio todo en 48k". Lograr el estilo de panta-
lla deseado para Avalon, un efecto pseudo-3D,
fue la primera tarea de Steve. “Un par de mis
anteriores juegos habian tenido un borde alrede-
dor, una consola alrededor de la nave espacial, ¥
queria mantener eso porque daba sensacién de
profundidad, reducia el area que tenia para dibu-
jar y reducia lo que tenia que mover por la pan-
talla”. Steve cogi6 los paneles de los Seiddab

y los adapté al nuevo escenario, antes de tra-
bajar en lo que iba a suceder dentro del borde.
“Empecé en papel”, revela abriendo una carpe-
ta repleta de gloriosos dibujos de hace 35 afos.
“Dibujé una pantalla con tamano Spectrum en
una hoja en blanco, la recorté y dibujé escenas
en otra pieza de papel, moviéndolas por detras,
para ver como quedaba. Era una forma de ha-
cerse una idea de la escala. Necesitaba an- P
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» Stave Turner, al
creador de Avalon
y Dragontorc.

» Tanto Avalon
como Dragontorce
contenian un
adorable mapayun
poema compuesto
con pasitn, ambos
obra de Steve.

» [ZX Spectrum] El
jugador comenzaba
Avalon solo con

el hechizo de
movimiento de Maroc.

— R,

MGwE 0 4 O
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s [ZX Spectrum] El estilo "teatral” con el que se mostraba el jusgo se
interrumpia ocasionalmente con algunas escenas con scroll vertical.
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P gulos fijos para asi poder usar los mismos
graficos una y otra vez"”. Surgié la comparacion
con un teatrillo, al darse Steve cuenta de que a
menudo estaban compuestos por una pared con
dos lados y un angulo determinado, y un panel
de fondo. “Pensé que funcionaria, graficos pa-
ra crear la pared y el fondo. Tenia el horizonte de
Lunattack hecho con una linea de sprites, que se
convirtio el fondo de la sala”. Después vino un
pequeno segmento de ladrillos para reforzar la
ilusién de una pared, junto con esquinas y dia-
gonales. "Y como se movia bastante bien, afadi
mas sustancia, como las esquinas altas. No ne-
cesitas mucho si tienes la ilusidn, e hice esto lo
primero porque sablia que si no funcionaba, ten-
dria que reimaginar el juego entero”.

El grafico principal de Avalen, Maroc el mago,
fue el primer gran problema. “Necesitaba que
fuera grande, y si empezaba a animar un ma-
go que andaba, me quedaria sin graficos rapi-
do”. La solucién légica de Steve, considerando
la profesion de Maroc, fue hacer que el persona-
je volara. “Aun asl necesitaba animarlo en ocho

PELFR

golzhogs =

Leval

» [ZX Spectrum] A menudo los enemigos se agrupaban conira
Maroc, persiguigndole de una habitacion a oira.

“Pense que
estarza bien
poner L toque
D&D en Uun mito
que todo =L
mundo conoce

Steve Turner

direcciones. Compré plastilina e hice un modelo
del mago. Lo dibujé desde las 8 direcciones, y lo
meti en el juego con una rutina estandar de spri-
tes”. En este punto, Avalon empezaba a cobrar
forma, con Steve admirando la sélida, y rapi-
da, forma en que el héroe se movia. “Se levanta-
ba del suelo y se posaba, por lo que necesitaba
una sombra para reforzarlo, lo que Hewson lla-
mo juna alfombra voladoral” Deseoso de enfa-
tizar su mantra de “mas-que-un-single-un-LP",
cred una gran cantidad de y tareas a realizar por
el jugador, y los repartié por un enorme mapa
de 255 pantallas. "Tras el lanzamiento del jue-
go, una revista pidié la solucién. Dije, ‘jtodavia
no! jDale tiempo!'” se rie Steve. "Esperaban una
lista de 10 cosas que el jugador tenia que hacer,
pero en Avalon eran paginas y paginas”.

| trabajo en Avalon avanzaba eficien-
temente; Steve y Andrew Braybrook
tenian experiencia programando an-
tes de crear juegos, lo que les dio ven-
taja en los primeros tiempos de Spectrum y C64.
“Entonces no habia ensamblador, se tecleaba to-
do [usando] instrucciones REM”, recuerda Steve.
“El c6digo real también era hexadecimal, lo es-
cribia en papel cuadriculado, el cédigo en un la-
do y en el otro lo ensamblaba a mano en hex.
Entonces tenia un autocargador hex, creado por
mi, que cambiaba el hex a ensamblador. Podia
poner etiquetas, una bendicién porque identifi-
caba el codigo usando claves”. Avalon avanzaba,

La HiE‘ia ErE taﬁa M E W encinco juegos mas de antafio
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ROBIN OF THE WOOD

1985

W Atravesando el valle, para robar a los pobres

y darselo a los ricos. Perddn, ése era otro Robin.

Es al revés. El noble y bravo Sir Robin, atrave-

sando un bello y verde laberinto de 8 bits, elimi-
nando a los secuaces del sheriff de Nottingham
en su cruzada para conseguir 1a flecha de plata.

CAMELOT WARRIORS

1986

B Desarrollado por Dinamic, esos sefiores

de los retos duros, Comelot Warriors empu-

ja al jugador a la Edad Media, en busca de obje-
tos modernos que han entrado en esta época.
Encuéntralos todos, daselos al guardian y tra-
bajo hecho. Facil, ;eh? (pues no, no es Facil).
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DEFENDER OF THE CROWN

1986
W Con el rey de Inglaterra muerto y el pais en

. fe= caos, corresponde a un héroe sajén detener la

amenaza de esosviles franceses. Justas, castl-
llos y damiselas en apuros... toda la diversidn del
siglo Xl estd aqui, con el atractivo afiadido de no
i contraer enfermedades infecciosas mortales.
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Medidas
antipiraleo

Como combatid el Spectrum la pirateria

LENSLOK
W Ah, Lenslok. El desafi L'upTI—

» [ZX Spectrum] Aunque se le acusé de ser parecido a Avalon,
Dragoniore tenia nuevos gréficos, como este “Stonehenge”.

y Steve tenia claro que no se habia visto nada
asi en Speccy. “El jugador debia sentir dénde es-
taba e interactuar. Pensé que era un nuevo terri-
torio, y estaba seguro de que iba a funcionar”.
Con su demo lista, Steve visité Hewson, con-
fiado de gue lo que iba a ensenar a Andrew
Hewson le gustaria. “Tenia un mago y tres salas,
con puertas, muros y un objeto de ejempilo que

podias abrir, que también era el mago ya que mHS HlTS
no tenia otros graficos”. Basté para que el edi- DEL; HUTDH

tor apreciara que iba a ser algo especial. Steve

SPEEDLOCK

B Hubogrs

continta, “Entonces hice una maqueta de un ni- 3D SEIDDAB ATTACK

vel con méas graficos para que la ensefara ala SISTEMA: ZX SPECTRUM

prensa, mientras |le retorcia el brazo para conse- ARNO: 1983

guir mas royalties”. El primer juego de Steve, 3D QUAZATRON

Space Wars, lo cred en seis semanas; la secuela SISTEMA: ZX SPECTRUM

en doce, que se duplicaron con 3D Lunattack. El ARNO: 1986 OCTAVILLA CON
desarrollador también considero sus esfuerzos y RANARAMA {En LA MASEN) CODIGO DE CU'LE'R
el potencial del juego para ser merecedor de una SISTEMA: ZX SPECTRUM, AN drand

caja impresionante, al estilo de los productos de AMSTRAD, COMMODORE 64 i

Ultimate. “Era una forma de evitar la pirateria”, ARNO: 1987

explica Steve, "hacer que la gente quisiera te-

ner el paquete completo, percibir mas valor por e Immd” S

el dinero”. La eleccién de Hewson, una caja tipo 0 : e =
= . color ¢ 0 que el juego solicitaba dando unas

concha, fue un acuerdo mutuo, y una (en teoria) ot - nE - m

hoja con cédigos ‘antifotocopia’ se incluyé para _-_rI- s .

proteger el juego. La edicion se rematd con un ] : | i

poema y un mapa, ambos en papel aperga- P | r'

LORDS OF THE REALM

1994

B Un siglo después de los hechos de Defender of
The Crown, otro rey ha palmado, y hay una gue-
rra de desgaste para ver guién es el sucesor. : Sy
Un juego de estrategia de calidady complejidad 7 : ¥ A

nada despreciable, del desarrollador britdnico - z i: 4 "i ii’f f'
Impressions. Ha tenido dos secuelas. ® 1;4?} 4 f ACCESORIO DE ATty s i:: e
a3 _ HARDWARE sl
1 - B Por supuesto, la mejor for- o
ma de combatir la pirateria
MEDIEVAL: TOTAL WAR fue incluir uncomponente de

2002

B El segundo Toral War de Creative Assembly
cambid la accién del Japén feudal a [a Europa
medieval, siendo Inglaterra una dinastia juga-
ble. Al menos ahora puedes arrasar regiones
enteras de Europa, y pausar para tomar un café
cuando las cosas se vuelvan un poco frenéticas.




22 | BETRD GRMER

Tiaerra de
exXploradores

Juegos de 8-bit con enormes mapas

TANTALUS

tacion con este l'hprn'l '
juego. Como uno de lo:

por uldlnpm ¥ p 0Co Mas.
Gobernado por un malig-

0 arde - o construir un robot pa-
gadaor, que debevagar
por un rnundL du p'-'lHTr'l”d“ extremadamente similares.

FIRELORD

B Cuando se lanzd Firelord,

el programador Steve Crow

ya habia pmdu: ido dos labe-

rintico sicos en Bubble
d's Lair

v Starquoke. Controlando al

caballero Sir Galaheart, nos toca explorar 500 pantallas en

un bucdlico medievo inglés, con tiendas donde ¢

robar, y enemigos que zurrar. Bello visualme

L i TR il
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s Knight Lore, muchos
vieron en Underwuride un
paso atras de Ultimate. Pero
por meritos pro
Juee rier"nal YO

E,.(PLG'-'\'ER

M Este es el grande. Los
anuncio LJEJ!'.:' aron mucho
en su cifra de pantallas, ya
gue Explorer tenia la increi
ble cifra de mas de 40 millo-

en esend

pilader eracion procedu-
ral, y limitando la cantidad de datos que almacenaba en la
RAM, Expiorer

» Muchos clésicos venian can encan-
tadores y cuidados mapas que ayuda-

ban a meterse en el juegoy Dragontorc
de Eraftgnid no fue una excepcion.

'ﬂuT’nudﬁ st
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P minado, y creados por Steve.

Aungue graficamente era impresionante,
la magia de Avalon sucedia bajo esa belleza.
Incluso en notables juegos, como el mencionado
Atic Atac, los enemigos se generaban aleatoria-
mente en cada sala a la que el jugador entraba.
“Queria hacer a los “malos” peligrosos y semi
inteligentes”, dice Steve, "Y también dotarlos de
fisicas adecuadas, para hacerlo todo lo real que
podia”. Maroc comenzaria Avalon usando sélo
su hechizo de movimiento. La teoria era que el
jugador aprendiera a controlar al mago antes de
conseguir el hechizo de fuego, con el que podria
luchar. Huir era util, pero no siempre funciona-
ba. “Disefié a los malos para que te siguieran”,
sonrie Steve, “de modo que si ibas a otra habi-
tacion, pronto reaparecerian. Para dejarlos atras,
necesitabas poner mas de una habitacién de por
medio”. Estas pequefias complejidades eran lo
que daba vida a Avalon, y cada una se tenla que
programar de forma eficiente. “Tenia un conjun-
to de movimientos para cada criatura gue de-
pendia de como se sentia”, recuerda Steve. “Si
tenfan armadura y eran poderosos, serian va-
lientes. Otros mantenian distancias hasta que te
acercabas. Muchos hulan, sobre todo si realiza-
bas un hechizo”. Incapaz de programar ciertas
rutinas por las restricciones de memoria, Steve
usd un mazo con 8 numeros aleatorios que dic-
taban los movimientos de los enemigos, en
un ciclo que cambiaba cinco veces por segun-
do. Juguetear con esos numeros dio a Steve un
gran rango de movimientos, que eran lo sufi-
cientemente variados para hacer que el jugador
sintiera que estaba siendo observado, evitado...
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“Queria hacer
a Lo=s malLos=s

PEL1Grosos
H S=emi
intelligentes”

Steve Turner

ado el nivel de compromiso y el tiem-
po invertido en Avalon, fue idea de
Graftgold crear una serie de juegos
que utilizara este motor y base.
Dragontorc se lanzd un ano después, pero no
fue una simple actualizacién. "Pensaba cons-
tantemente en qué mas podia hacer con el
juego, pero no queria reemplazar todos los sis-
temas, s6lo mejorarlos un poco”, explica Steve.
La secuela tuvo mas hechizos, mas variedad de
enemigos y efectos como envenenamiento y ce-
guera. “Las razas del juego también actuarian de
forma distinta, dependiendo de cémo te porta-
ras con ellas. Por ejemplo, los elfos eran apéti-
€0S, 2 menos que les dieras una gema o un arco.
Entonces te seguirian y matarian a los enemigos
por ti”. Esto fue una tactica util al final del juego,
cuando enemigos invisibles acechaban a Maroc.
Steve ided otra trama para la secuela, de nuevo
basada en |la antigua Bretana, esta vez en peligro
por una bruja, Morag la cambiaformas. “Esta vez
trabajé mejor la pre-historia”, dice Steve, “lo que
me dio todos los artefactos que necesitarias pa-
ra completar la aventura. Puse todas las piezas
juntas y escribi el poema. Estaba aprendiendo a
unirlo todo mejor”. El desarrollador también ha-
bia analizado lo que mas frustraba de Avalon

a los jugadores. “Habia mas hechizos disponi-
bles desde el principio; también hice los mar-
cos de las puertas mas grandes, ya que la gente
tenia problemas para pasar por ellos”. A pe-
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» [ZX Spectrum] Como en Avalon, el fracaso en
Dragontore produce este fulminante mensaje.
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» [ZX Spactrum] Llegando a los bosques misticos en Dragontore.

sar de estas mejoras, Dragontorc no mejoro las
ventas de su predecesor. “Fue similar a lo que

le pasé a Gargoyle y su trilogia”, apunta Steve.
“Hicieron dos juegos y entonces las ventas ba-
jaron. Salieron un monton de grandes peliculas
de ciencia ficcion, asi que nosotros, como ellos,
cambiamos a la tematica espacial”. Mientras
Gargoyle credé Marsport, Steve produjo la brillan-
te aventura espacial Astroclone. Pero no se olvi-
dé de su trilogia magica. “Nunca llegé a pasar
de la idea inicial”, recuerda, “pero con la llegada
de los 16-bits lo intenté y lo resucité. Tenla que
ser diferente para evitar problemas de copyright
con Hewson, y preparamos un prototipo”. El jue-
go, Dragonwrath, estaba basado en un joven
Rey Arturo, ¥ lo cogid el editor Warners, impre-
sionado por sus graficos Parallax. “Nadie mas lo
entendié”, lamenta Steve. “Todos querian poli-
gonos, mientras que nosotros teniamos una ha-
bitacion pre-procesada con esos graficos por los
que podias moverte”. Por desgracia, tres meses
después el editor se echo para atras.

Pero no importa; Steve Turner puede estar
orgulloso de dejar una marca indeleble en la
historia de los juegos de ZX Spectrum. Sus ha-
bilidades técnicas convirtieron en clasicos a
Avalony a Dragontore. “Creiamos en el framera-
te por jugabilidad”, concluye, “y en el teletrans-
porte instantaneo entre habitaciones, ya que las
cargas hubieran reventado el ritmo. Lo logramos
porqgue los datos tenian un formato que podia
ser retomado rapidamente. Fue una de mis se-
fnas”. Tras Astroclone, Steve prob6 en los juegos
isometricos con Quazatron. Pero son sus aven-
turas las que recuerda con mas carifio. “Ningun
arcade de la época tenia la misma profundidad”,
recuerda. “Y lo mas interesante es que nunca
salio de las listas de ventas. Parecia que cuando
la gente empezaba a jugarlo, seguian jugandolo,
que es justo lo que queria que hicieran”. *

FOR THE PRICE OF on}

ﬁVﬁLU Vo

9

% .

Top.,

v

Hlm-m m;urm
» Los anuncios de Hewson de 13
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A HISTORIA

SONIC

ENLAMASTER SYSTEM

LA HSTORIA DE SUNIC EN LA MRS TER SYS TEIT

82

El veloz erizo de Sega suele estar considerado como una estrella
de 16 bits, pero sus apariciones en la plataforma de 8 bits de Sega
fueron también muy destacadas. Solo los duefios de una Master

System pudieron disfrutar de estos juegos.
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SONIC THE
HEDGEHOG 101
B Casi todos los juegos

de Sonicson plataformas
en los que debes supe-

rar etapas hasta enfren-
tarte con el malvado Dr

Robotnik, quien esclaviza

a los animales en capsu-
las robdticas. Los ani-
\los dorados le protegen
de lamuertey paraverel
mejor final de cada jue-
go hay que conseguir las
Esmeraldas del Caos.

principios de los 90
Saga buscaba una
estrella. Aunque
contaba con buenas
conversiones de co-
nocidos juegos ar-
cade, a su Master System le habla
costado hacerse un hueco en el
mercado por varias razones, como
que no tenia ningun personaje que
compitiese con aquella bestia par-
da del marketing que era Mario. El
fontanero apto para todos los pu-
blicos tuvo el respaldo de una su-
cesion de obras maestras, mientras
gue Alex Kidd, la mascota de Sega,
aunque contaba con su propia le-
gién de fans, no logré alcanzar

su estela. La recién llegada Mega
Drive estaba funcionando mejor de
lo que lo habia hecho MS, pero atn
no tenia identidad propia. Incluso
alll donde esta ultima lo habia he-
cho bien estaba claro que la mar-
ca no era invencible. El distribuidor
en Reino Unido de NES habia lle-
gado a un acuerdo para vender
Teenage Mutant Ninja Turitles con
MES en 1990, y aquellas navidades
la consola de Nintendo supero a
Master System por primera vez. En
otros territorios tradicionalmente

» [Master System] Era dificil llegar a los

potenciadores, como a esta vida extra.

de Sega estaba sucediendo lo mis-
mo; en Australia, la publicidad de-
cla que so6lo verias a las tortugas en
una Master System si alguna viva
se subiera a la consola.

Para entonces, Sega ya era cons-
ciente de gue necesitaba una es-
trella y se puso manos a la obra.
Convoco un concurso interno de
disefio de personajes que gand
un pequeno erizo obra de Naoto
Ohshima, conocido por trabajos pa-
ra Master System como Phantasy
Star o SpellCaster. Sonic seria ve-
loz, no s6lo porque asi serfa muy
diferente a Mario, sino porque des-
tacaria la fuerza de procesa-
miento de Mega Drive.

Flg -
» [Master System] Hacia el final del
juego las cosas se ponian complicadas.

Cuando Sonic Team empezo a tra-
bajar en un juego vendeconsolas
para Mega Drive, Sega penso que
también podia ir bien
tener uno en Master
System. La empresa
no podia desarrollar-
lo de forma intema,
asi que confié el tra-
bajo a un desarrollador
nuevo: Ancient.

Puede parecer ra-

ro que Sega eligie- P — = =
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PINBALL

W Todo el mundo recuerda Casino
Night Zone de la versién 14 bits de
Sonic The Hedgehog 2 por sus ele-
mentos de pinball, y pocos saben
gue la versién de 8 bits de Sonic
The Hedgehog fue el primer juego
de |a serie que los incluyd; apare-
cian exclusivamente en las tltimas
etapas especiales del juego.

LA CANCION
DE SONIC CD

B Si nos vamos a Sonic The
Hedgehog 2y escuchamos aten-
tamiente {a cancidn de Green Hills
Zone podremos reconocer una in-
terpretacién del tema de apertura
de Sonic €D, You Can Do Anything.
¥ en Mecha Green Zone de Sonic

Chaos hay una versién remezclada.

TAILS

W ;Como 1e quedas? Pues asi es,
ya que Sonic The Hedgehog 2 salié
antes en la consola de 8 bits que
en lade 14y este juego supuso la
primera aparicién del zorro com-
pafiero de Sonic. Es mas, en este
debut no era jugable, pero cuando
se pudo jugar por primera vez fue
también en Master System.

Cosas que no sabias que nacieron
en los juegos de Master System

ETAPA FINAL
EXCLUSIVA

B En Mega Drive, los usuario de
Sonic 3 que introdujeran el cartu-
cho en Sonic & Knuckles accedian
a la fase final exclusiva Doomsday
Zone si tenfan las suficientes es-
meraldas. Una idea brillante que
nacié en Sonic The Hedgehog 2 con
la Crystal Egg Zone.

Tl
ol
VOLAR CON TAILS

M Es cierto que ya se vio a Tails
en Mega Drive, pero fue en Sonic
Chaos donde los jugadores pudie-
ron controlarlo por primeravez
mientras volaba. Tal vez sea por
eso por lo gue el control es algo
diferente: necesitas pulsar arriba
y saltar para despegary Talls flota
sin que intervenga el jugador.

P se a una empresa novata para
crear un juego de su nuevo héroe,
pero de hecho era una decision
muy sensata. El equipo lo habia
creado la familia de Yuzo Koshiro,
quien habia estado relacionado
con Sega como compositor inde-
pendiente del éxito de Mega Drive
The Revenge of Shinobi. El juego
de Sonic se desarrollo a la vez para
Master System y Mega Drive, pero
la versidn para la consola de 8 bits
fue mucho mas que una conver-

» [Master System] Las vagonetas de mi-
na fueron el primer vehicule de Sonic 2. I

System del de la 16 bits; hay par-
tes no utilizadas del cédigo que
demuestran que el estudio habla
comenzado a trabajar para incluir
enemigos y la musica de Marble
Zone, una zona de Mega Drive gue
al final no aparecio en el juego de
Master System.

Esto suponia maés trabajo pa-
ra Ancient, pero para los jugado-
res fue un regalito. La version de 8
bits de Sonic the Hedgehog com-
partia con la de Mega Drive los

velocidad y los loops de la version

de Mega Drive, pero no cabe duda
de que, a causa de esas limitacio-

nes, surgid un potente plataformas
mas tradicional. Para encontrar las
Esmeraldas del Caos habia que ex-
plorar los escenarios y el diseno de

niveles era mas variado: la etapa de

scroll automatico en Bridge Zone,
la de ascenso vertical en Jungle
Zone y la de laberinto en Scrap
Brain Zone no tenian ningun equi-
valente en el juego de Mega Drive.

sion. Ambos juegos compar-
tian el disefio de personajes
y algunas etapas, pero du-
B  rante el desarrollo hu-
bo una decisidon que
diferencio el jue-
go de Master

# [Master System] Las ultimas etapas
aran mas dificiles todavia.

escenarios tematicos mas recono-
cibles (Green Hill, Labyrinth y Scrap
Brain), pero los tres tenian nue-
vos disenos y jefes. Habia tres eta-
pas propias de la version de Master
System (Bridge, Jungle y Sky Base)
que pusieron a prueba la capacidad
de Ancient para adaptar el material
uriginario ala con-

sola La Master
E System no po-

dia replicar
la impra-
sionante

El juego también era algo mas di-
ficil en Master System al no haber
anillos en las etapas con jefe.
Sonic debutd en Master System
en octubre de 1991, unos cua-
tro meses antes de que se lanzara
(con gran éxito de ventas y de cri-
tica) el juego de Mega Drive, y re-
cibid un recepcitdn similar entre
la prensa especializada. C&VG le
dio un 90% y aconsej6 a los lecto-
res que se comprasen el juego pa-
ra ver como “los amigos se quedan
boquiabiertos, incluso aunque ten-
gan una Mega Drive”. Les Ellis fue
igual de entusiasta en Mega Pro, le
dio al juego un 96% vy dijo que era
“lo mas parecido a un juego per-
fecto”. Sonic The Hedgehog fue el
principio del fin de Master System
en EEUU., un territorio en el que
la consola habia luchado con unas
y dientes por hacerse un hueco y



donde ahora es un objeto de colec-
cionista. Pero en Europa la consola
revivio gracias al juego, que po-

co después sustituyd a Alex Kidd
In Miracle World como el titulo que
venia con la Master System |l, y
ayudo a venderlia a un publico mas
joven y con menos dinero.

ega no dejo pasareltren y
s@ puso rapido manos a la
obra con la produccion de
la secuela. Para Sonic The
Hedgehog 2 la responsabilidad clel
desarrollo pasé de Ancient a otra
empresa joven: Aspect. El cambio
de desarrollador fue acompana-
do de un cambio de enfoque, aun-
que los juegos de Master System
iban a utilizar caracteristicas de
Mega Drive, como paredes destrui-
bles gue ocultaban zonas secretas
o el caracteristico loop de loops, los
juegos eran independientes an lo
que respecta a la historia y el dise-
fio de juego. Aspect aprovechd esa
libertad y dej6 ver ya en 1991 que
queria aportar nuevos elementos a

la serie cormno la vagoneta de la mi-
na o el ala delta.

En Sonic The Hedgehog 2
Robotnik secuestra al nuevo ami-
go de Sonic, Tails, y debes rescatar-
lo. Para ayudarte en tu tarea, Sonic
puede recoger unos pocos ani-
llos que suelta cuando le golpean,
una habilidad importada de los jue-
gos de Mega Drive. Aun as, la se-
gunda entrega de Sonic en Master
System se considera de los juegos
mas dificiles de la serie, y con ra-
zdén: se eliminaron los guardados a
mitad de la fase y las etapas con je-
fes siguen sin tener anillos, pero si
hay peligros como los pinchos an-
tes de llegar al jefe, y algunos jefes
en si eran también mas duros que
en otros juegos, por su molesta
costumbre de lanzarte proyectiles
cuando los golpeabas. Por si fue-
ra poco, era mas dificil conseguir
las Esmeraldas del Caos y perderte
una significaba que no podras ac-
ceder a la Crystal Egg Zone al ter-
minar el juego y verias el otro final.
Esta alta dificultad no echo atras

L£ Sprites brillantes que no se

verian mal en la Mega Drive 9

Jaz Rignall

LA HSTORIA DE SONIC EN LA [T

# [Master System] En Sonic Chaos I
simplementa hay demasiados anillos.

i/
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ni a los criticos ni a los seguidores
cuando salié Sonic The Hedgehog
2 en octubre de 1992, poco antes
del juego de Mega Drive.

Los criticos alabaron las mejoras
graficas; el analisis de Jazz Rignall
en Mean Machines Sega destacaba
el uso de “sprites brillantes que no
se verian mal en la Mega Drive” y le
daba un 95%. En Computer & Video
Games no les gustd que Tails fuera
el personaje al que hay que resca-
tar y no uno jugable, pero puntua-
ron al juego con un 93% y alabaron
los graficos. El juego estuvo en las
listas de mas vendidos ca-
si permanen-

STER SY'STHITI
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» [Master System] Sonic Chaos es de
los juegos de MS con mejores graficos.

temente desde entonces y acabd
incluido en un bundle oficial con
Master System |l junto a una ver-
sion preinstalada del primer juego.
Tras el éxito conseguido, se en-
cargé un tercer juego a Aspect, que
se habia garantizado el desarrollo
que los juegos principales de Sonic
The Hedgehog en la consola de 8
bits. Sonic Chaos acerco a los juga-
dores de Master System mas aun
a la experiencia de los 16 bits, afa-
diendo el famoso movimiento spin
dash para Sonic y para Tails, que
ahora era un personaje jugable,
También se anadian obstaculos
de esos juegos B

La plataforma
portatil de Sega de principios de
los 90, Game Gear, compartié buena parte
del hardware y muchos de sus juegos con Master
System. No obzstante, debido a su gran popularidad en tode
el mundo, hay un montén de juegos que son exclusives de Game
Gear, como los dos juegos de carreras Sonic Drift, los dos spin-offs
protagonizados por Tails y Sonic Labyrinth (una aventura isometrica mas
tranguila). Nadie va a lamentar demasiado que no llegasen ningune de ellos
a Master System, pero si la pérdida de Sonic The Hedgehog: Triple Trouble,
gue salié en 1994. Este plataformas desarrollade por Azpect fue una secuela
directa de Sonic Chaos y supuso el debut de Knuckles, azi como de un perzonaje
nuevo, Nack. La critica lo recibis con division de opinienes, como a su predecesor,
pero los propietarios de una Master System envidiaron & los amigos gue tenian
una Game Gear. Hace unos afios que los aficionados han programado su propio
parche para la conversién del juego vy poder jugar el juego de Game Gear en

una Master System. Las entradas de color se ajustan del formato ancho de

Game Gear a la pequeia paleta de Master System y se incrementa la
resolucion moviende la interfaz en pantalla para que ajuste. De esta
manera se puede jugar come =i ze tratase de un juego desarro-
llado para Master System. Eso i, tiene algunos problemas
graficos y problemas de corrupcién y datos basura,
pero no parece que vaya a haber otra op-
cion para jugarlo.

FETAD GRIMEER
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» [Master System] Los combos situaron a Mean Bean F ]
Machine por encima de otros puzles de Master System.

P de Mega Drive, como los tirabu-
zones por los que puedes pasar sin
peligro sélo si vas a toda velocidad.

o todas las novedades proce-
dian de los juegos de Mega
Drive. Las botas cohete
aparecieron en este juego;
con ellas la criatura, ya rapida de
por si, se lanzaba por el aire a una
velocidad increible, a menudo sal-
tandose buena parte del nivel. Un
muelle te permitia viajar en verti-
cal mientras no golpearan a Sonic.
Estos objetos aparecian en las eta-
pas principales del juego y tenian
un papel destacado en las fases es-
peciales, que regresaban tras es-
tar ausentes en el juego anterior. Se
basaban casi siempre en algin ar-
tilugio, como la que usaba las botas
cohete en un laberinto de tuberias.
Por primera vez en Master System,
la recompensa por terminarlas eran
Esmeraldas del Caos.

Las fases especiales eran difici-
les, pero el resto del juego era mu-
cho mas facil que los anteriores.
Algunos de los cambios que hicie-
ron que esto fuera asi fueron mas
acertados que otros: los jefes no
eran mas agresivos que antes, pe-
ro si mas accesibles, ya que en
sus etapas habia anillos y el cami-
no que llevaba hasta ellos era mas

ol ¥ Yo ¥

» [Master System] El sprite de Sonic de
8 bits en Spinball era muy pequefio.

I8 ll"l’: TARO GRTER

sencillo. El resto del juego conte-
nia demasiados anillos: como ha-
cian falta 100 para entrar en las
fases especiales, las normales esta-
ban repletas de anillos, pero no ha-
bia méas enemigos. Al entrar en una
etapa especial te contaba como ter-
minada la normal, lo que facilitaba
aun mas las cosas.

El resultado de todo esto es que,
cuando Sonic Chaos sali6 a la ven-
ta en otofio de 1993, no recibié (por
primera vez) el aplauso unanime
de la critica, aunque la disparidad
de opiniones se limita a que los co-
mentarios iban desde ligeramente
positivos a muy positivos. Sega Pro
considerd que el juego no habia in-
novado demasiado respecto a los
juegos anteriores y que era dema-
siado facil, y le concedié un 69%.
Por el contrario, Nick Roberts elo-
gio en Sega Force Mega los nue-
vos potenciadores y la alta calidad
de los graficos y lo puntud con un
93%. Tampoco es que las ventas se
alterasen demasiado por las criti-
cas: Sonic Chaos entré a lo mas al-
to de la lista de ventas de Master
System en Reino Unido, vencien-
do al juego de plataformas rival
The Jungle Book, que fue un duro
competidor aquellas navidades. Se
mantuvo en lo mas alto de las listas
casi tres meses, antes de empatar

» [Master System] Habia bastante ex-
ploracion en las fases de Sonic Blast.

Marcar
la diferencia

Que hizo que el Sonic de 8 bits fuera diferente
ESMERALDAS DEL CAOS

B Los juegos de MD tenlan fases especiales
que contenian las Esmeraldas del Caos, pe-

| B oEE =:‘
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ro los dos primeros juegos de MS las escon- ek ":"f“‘,,

dian en los niveles nermales. Incluso cuando
Sonic Chaos las puso en etapas especiales,

eslas eran mas como las fases normales de
plataformas que las equivalentes de 14 biis.

UN FINAL POST BONUS

B Cuando en Master System sobrepasabas el
poste de final de fase no sélo era que la habias
terminado, también podia significar un valio-
so bonus. Los anillos eran una bonfificacion
bastante habitual, pero si cumplias algunas
condiciones que cambiaban en cada juego, in-
cluso podias conseguir una vida extra.

££ Estos juegos tenian troncos
rodantes, burbujas gigantes... J)

MEDIOS DE TRANSPORTE

M En los primeros juegos de MD Sonic po-
dias usar varios tipos de plataformas maovi-
les, pero en Master System ten(as troncos
rodantes, burbujas gigantes, ala deltay mds.
La diferencia era que estos medios de 1rans-
porie daban a los jugadores mas control gue
cualguiera de las opciones de la 16 bits.

TAL COMO VIENE, SE VA

® Dolia perder los anillos en los juegos de
Mega Drive, pero tampoco erael fin del
mundo; los primeros 32 se dispersaban para
recogerlos después. Pero el primer juego de
Master System no te permitia recuperar los
anillos perdidos, y los siguientes juegos eran
mucho mas racanos que los de Mega Drive.
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DUELOS MORTALES

B Ninguno de los dos primeros juegos de
Sonic en MS daba anillos durante las pe-
leas con un jefe; un golpe y estabas muerto.
Incluso Senic Chaos recupera un poco es-

te concepto: si te hace dafio Robotnik al final
del juego te matard, independientemente de
los anillos que tengas. Una situacion intensa.




con el juego de las olimpiadas de
invierno y siguié vendiendo bastan-
te bien ya entrado el afio 1994.

Por desgracia, Sonic Chaos fue
el dltimo de los Sonic que llegdé
a Europa para la plataforma de 8
bits. Pero si acompanaron al pabli-
co hasta que llego el final de la ma-
quina dos spin-off. El primero fue
una rareza, ya que ni siquiera esia-
ba en el juego el veloz héroe azul.
Dr Robotnik’s Mean Bean Machine
era un juego de puzles en el que el
archienemigo de Sonic lucia la nue-
va apariencia de la serie de dibujos
animados “Las aventuras de Sonic
el erizo”, mientras intentaba llevar a
cabo el malvado plan de convertir
a las judias habitantes de Beanville
en esclavos robdticos utilizando su
famosa maquina.

Sin duda es una eleccidn ra-
ra para un spin-off de Sonic, pe-
ro es que, de hecho, no tenia nada
que ver con la sarie del erizo. Dr
Robotnik’s Mean Bean Machine
es el nombre que usé Sega en
Occidente para Puyo Puyo, un jue-
go de puzles que era, a su vez, un
spin-offdel juego japonés Manou
Monogatari. No era malo; la jugabi-
lidad consistente en unir piezas del
mismo color era mas profunda que
Columns, y el modo puzle mante-
nia al jugador ocupado durante ho-
ras. La recepcion de la critica fue
positiva: Sega Pro lo puntudé con
un 90% y Sega Power llego hasta
el 92%, pero se produjeron pocas
unidades y tampoco vendié dema-
siado, de forma que las copias exis-
tentes de Dr Robotnik’'s Mean Bean
Machine son hoy dia muy busca-
das por los coleccionistas.

El dltimo juego Sonic que lle-
go6 a las Master System europeas
fue Sonic Spinball, una conver-
sion del spin-off de Mega Drive
del mismo nombre. En este jue-
go, Sonic organizaba un asalto a
la dltima fortaleza de Robotnik pe-
ro, dado que esta era una morti-
fera maquina de pinball, el héroe
sale disparado por todas par-
tes para capturar las

Esmeraldas del Caos y
atraviesa esce-

narios tan gla- 1
Murosos como .ll
las alcantarillas I.l.

» [Master System] Knuckles se trajo los
movimientos de Mega Drive.

o la sala de calderas. Durante afios
Sonic habia definido su propio ca-
mino en los 8 bits, pero ahora fue
sorprendentemente fiel a la ver-
sion de Mega Drive.

a version de 8 bits fenia
una diferencia significativa
con la de 16 biis en las fa-
ses de bonus. Estas fases
del Sonic de Mega Drive siempre
habian servido para mostrar las po-
sibilidades del hardware, y las me-
sas de pinball pseudo 3D no eran
diferentes. La version de Master
System las cambié por desafios de
plataformas, un terreno en el que el
personaje se movia como pez en el
agua. Por desgracia, Sonic Spinball
no fue nunca bien considerada por
la critica en Mega Drive, y la ver-
sion de Master System tenia en su
contra unos sprites pequenos y una
jugabilidad mas lenta. Los criticos
se mostraron frios antes del lanza-
miento del juego, en 1995, cuan-
do Master System estaba a punto
de ser descatalogada.
® Esacombinacion de
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» [Master System] El diseno de Spinbail
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se parecia a la version de Mega Drive,

publicarse tarde y no tener buenas
criticas se traduce en que el juego
no se vendié bien y, al igual que Dr
Robotnik’'s Mean Machine, no es ra-
ro que alcance entre 60 y 120 euros
en una subasta online.

Sonic Spinball fue el canto del
cisne de Master System en Europa,
pero en Brasil tuvo mas vida. Como
ya no habia respaldo internacio-
nal, el distribuidor local Tec Toy de-
tectd que habia todavia ganas de
juegos para la consola y comen-

26 a hacer conversiones de jue-
gos de Game Gear. SOlo un juego
de Sonic participd en este proceso,
Sonic Blast, otro importante jue-

go de plataformas desarrollado por
Aspect. Estaba protagonizado por
Sonic y Knuckles y avanzaba en va-
rios aspectos respectio a los juegos
de Mega Drive: Sonic podia realizar
saltos dobles y Knuckles conser-
vaba su habilidad para deslizarse y
trepar por las paredes. De forma in-
comprensible, optaron por utilizar
sprites prerrenderizados de los per-
sonajes, algo que habia funcionado
bien en Donkey Kong Country, pe-
ro gue era demasiado atrevido para
una plataforma de 8 bits.

En Sonic Blast no trabajo el
mismo equipo de Aspect que
en los juegos anteriores, y se
nota. Tenia puntos positivos,
como fases especiales con bas-
tante contenido pero, por pri-
mera vez, los fallos del control
y la lenta jugabilidad eran un
problema. La paleta se simpli-
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» [Master System] Los sprites de Blast
son mas grandes que en otros Sonic.

fict a la de 64 colores de Master
System, y los sprites prerrenderi-
zados no lucian tan bien como con
los 4096 colores de la Game Gear.
Subir la resolucidn solucioné en
parte el problema con los sprites,
pero los jefes y las fases especiales
no se recodificaron bien y se pro-
ducian situaciones raras, como que
habia proyectiles que velas pero no
herian al personaje. Si Sonic Blast
se cotiza caro (unos 120€) es porque
hay pocos, no porque fuera bueno.
De los juegos de Sonic en Master
System destaca el mimo con el que
Sega tuvo en cuenta las posibili-
dades de las distintas plataformas.
Sonic derrochaba estilo en Mega
Drive, pero Ancient y Aspect tejie-
ron una visidn unica de la masco-
ta hecha a medida del hardware
de 8 bits y esto es lo que convir-
tié a Sonic en un héroe excelente.
Cuando la gente adecuada afronta
un desafio, se adapta para superar-
los. Sonic podria haber sido conce-
bido como &l héroe de Mega Drive,
pero al estar en Master System se
acabé convirtiendo en un héroe pa-
ra todos los jugadores de Sega . *
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o |lustracidn original de Snatche.

dellafJuventud

El Oraculo te ha dado un disgusto: viviras 70 anos cuando la
media en Espana son 80. La misma Espana en la que los Ruiz
crean Dinamic y esta entranable aventura conversacional.

veces hablar del tépico “en Espana
teniamos un retraso en los anos 80
en cuanto a microinformatica se re-
fiere” parece que lleva implicito que
esa tardanza deba trasladarse también obli-
gatoriamente a la produccion de software. Y
a veces se nos olvida meditar sobre el hecho de
gue, pese a que esa aficion prendic en el sector
1as joven de la poblacién, podria no haberse tra-

ducido en absoluto en la aparicion de un tejido
productivo.
Nuestro pais pudo haber sido un consumidor

pasivo de software, sin mas re . Es cier-
to: existid ese retraso pero a cambio acogimos

B0 | BETRD GAMER

Por: Jesus Martinez del Vas

con entusiasmo ese nuevo mundo tecnoldgico
gue parecia inundarlo todo. Incluso prendieron en
&l usuario generos tan aparentemente minoritarios
como las aventuras de texto, gracias entre otras
cosas a obras maestras que nos llegaron de im-
portacién como The Hobbit.

(QQuiza para ser francos habria que sefalar gue
no llegd por una via de importacion “oficial” (por-
que sencillan : no existia), sino a traves de
la multitud de

ble que el de sus competidores). El desembar-
co de estas maquinas ayudo a formar una base

de jovenes dispuestos a intentar la aventura de la
C on de software propio v, o que es mas im-
portante, les animo a intentar venderlo.

De esta forma aparecio en 1984 |la compania
Dinamic, nombre fundamental para entender la in-
dustria espanola del videojuego en los B0 y gue
de manera sorprendente (casi accidental) apostd
por las aventuras de texto desde su misma gesta-
cién. Creada por los hermanos Ruiz desde su do-
micilio en Boadilla del Monte (Madrid), la iniciativa
de Victor, Nacho y Pablo comienza con escarceos
con BASIC y codigo maquina en un ZX81 primero,
luego con un ZX ctrum y posteriormeante anun-
clando sus dos primeros titulos mediante un arte-




sanal anuncio en el nimero 6 de la revista ZX. El
dibujo, con un estilo totalmente amateur vy crea-
do por Santiago Morga, maostraba un barbaro, muy
en la tradicion de Conan, con un castillo al fondo,
similar al gue aparecia en la pantalla de carga del
propio juego. Presentaba &l logotipo de Dinamic,
Con una vaga inspiracion en el usado por Ultimate,
Y ya se presentaba la casa de Boadilla como la mi-
tica Mansion Dinamic. En la esquina, el anuncio
incluia un cupon recortable con el que poder soli-
citar por correo los dos primeros programas de la
compafia madrilefna.

Programando... en BASIC
Asiasomo, junto a la aplicacion de dibujo vecto-
rial Artist, el primer juego de Dinamic, el denomi-
nado Yenght (1984), presentada a si misma como
“la primera aventura grafico-conversacional en es-
paficl”. Estaba programada por un adolescente de
tan solo 16 anos, lgnacio Ruiz 'Snatcho’, en BASIC
compilado, con el apoyo del Artist para el aparta-
do visual. "SI, esta totalmente programado con
los comandos de BASIC del Spectrum -recuer-
da lgnacio-. jGrande Sir Clive Sinclair que puso los
comandos completos en el teclado del ZXB1 vy &l
Spectrum! Se nas hizo realmente divertido apren-
der. Luego se compilaba en codigo maquina del
Z80 para que el juego corriera lo mas rapido posi-
ble. Recuerdo que habla muchos comandos gue
no interpretaba exactamente igual gue el BASIC y
habia que hacer algunos cambios, Al poco tiempo
(creo gque para el Army Moves y el Game Oven,
contamos con un gran programador, Florentino
Pertejo, gue nos hizo un compilador a medida
que entendia todas las burradas que poniamos en
BASIC y adaptaba el cédigo a Amstrad v MSX".
El juego aparecié ya comentado en &l
MicroHobby n® 2. Para analizar la importancia de
esta primera aventura conviene situarnos en &l
contexto adecuado, con jovenes aficionados sin
apenas referencias ni industria gue les pueda pro-
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DE HEMNGHT . ..

TE DIRIGES Al €5TFE

TE eNCLUENTRAS
LABERINTO
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)

LA ENTRADA DEL

DE YENGHT

» [ZX Spectrum] El primer reto que nos plantea Yenght serd salir del laberinto. Para ello tendremos que encontrar la primera

llave y abrir la puerta que conduce al mundo exterior.

porcionar una minima orientacion, porque, senci-
llamente, no existia. Pablo Ruiz reivindica la figura
de su hermano de esta manera: "en Dinamic 1o-
do pasaba por Macho, era el auténtico creadaor.

El jugaba entonces a El Hobbit y queria hacer su
propia aventura. De hecho, aungue no sea obje-
tivo porgue es mi hermano, creo gue Yenght era
una genialidad. Claro, coges Ef Hobbity haces una
aventura: genial, jpero mira la base que tenias!

» Portada de la edicidn estuche de Yenght. Abajo se
puede ver el primer logo de Dinamic.

# lgnacio Ruiz, Snatcho, posa para nosotros junto a su libro
favorito, La historia interminabia,

Macho, con 16 anos, inventa una historia sobre |la
Fuente de la Juventud. Crea todo: el argumento,
los graficos, la codificacion. Todo. Que &l tiempo
estuviera tasado no era nada habitual, pero no era
por un capricho, era estructural por el guidn. Lo
veo ahora, con 50 afos, vy pienso que fue brutal
que un chaval fusra capaz de hacer esa concep-
tualizacion”. El nombre era una derivacion de los
términos ingleses correspondientes a las palabras
juventud y joven, que resultd muy afortunada. Sin
embargo, Nacho nos confiesa una verdad gue re-
sulta divertida al hilo de |la eleccion del nombre, y
gue siente la necesidad de confesar. "El jusgo se
llama Yenght porgue... jpor entonces pensaba que
asi se decia juventud en inglés y no youth!”.
Macho recuerda sus primeros pasos en la pro-
gramacion y de dénde nace la decision de abor-
dar una aventura de texto. "Con el ZX81 habiamos
hecho poca cosa, seguramente el Asteroids y un
juego de coches, y cientos de "programillas’ para
aprender. Pero en realidad empezamaos a hacer co-
sas mas grandes ya con el Spectrum. Recuerdo
gue con el sobrenombre '"NCM' hice al menos un
Invaders, un Centipede y otro juego de tangues.
'NWCM' era 'Macho Codigo Maguina' porque por
entonces nos daba mucha verglenza reconocer
que programabamos en BASIC compilado a Z80.
For entences la aventura conversacional empeza-
ba a llamarme la atencion, pero hasta The Hobbit
no recuerdo haber jugado a ninguna que me gus-
tara. Efectivamente, era impresionante la can-
tidad de drdenes gque tenia v lo complejas que
podian ser, la profundidad de los personajes, la ri-
queza de las localizaciones, etc. Como por enton-
ces no teniamos mucha pericia técnica, debimaos
pensar gque una aventura grafica si estaba a B
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P nuestro alcance. Teniamos las ganas y la he-
rramienta de diseno Artist que habia programado
mi hermano Victor. Permitia dibujar formas a ba-
se de lineas que luego se rellenaban de un color.
Ademas, como no existian aventuras en espanol,
la gente no podria meterse mucho con nosotros
por ser un juego tan malo (risas). En el fondo no
es cona. Ese tipo de cosas las pensabamos mu-
chas veces, porgue siempre nos comparabamos
con los juegos buenos. Muchas veces estuvimos
a punto de tirar la toalla tras comprar la revista
Computer and Video Games y ver las maravillas
gue hacian otros”.

Jugabilidad ante todo

Hay que destacar que Yenght no es exactamen-
te una aventura conversacional al uso: utiliza muy
pocos comandos orientados a que pueda jugar-
se de una manera directa. Es una propuesta muy
accesible bajo el formato de "aventura de labe-
rintos”, en la que hacerse un buen mapa es fun-
darmental. Pablo ve en ello una virtud. "5e dice
gue era simple, pero no se analiza en su con-
texto. Nadie habia creado nada como eso en
Espana, entre 40 millones de personas. Y lo ha-
Ce Un cric en una epoca en gque el aire acondicio-
nado de los coches era bajar la ventanilla. Estoy
muy orgulloso de agquella aventura porgue nos

ha dado muchisimas alegrias”, Pablo recalca es-
te aspecto lUdico de Yenght. "Era una aventu-

ra agil y jugable. Liberada de las complicaciones
excesivas de algunas aventuras conversaciona-
les. Era un juego de laberintos donde se prioriza-
ba jugar de una manera sencilla. Cualguiera gue
gquiera aproximarse a la aventura tiene gue cono-
cer como es Nacho: abordaba cada juego desde
la jugabilidad”.

El juego empieza de una manera muy origi-
nal, poniéndote fecha de caducidad, porque &l
Oraculo predice que viviras sélo 70 afios y, cuan-
do empiezas |la partida, tienes 36. "Era un enve-
jecimiento acelerado, funcionaba por turnos. Es
decir, morias por cualguier causa que podias mo-
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» [ZX Spectrum] El mundo exterior de Yenght: montafias, lagos, poblados... Los gréficos vectoriales estaban creados

mediante Artist, una aplicacidn desarrollada por Victor Ruiz.

rir en un videojuego vy, ademas, de viejo. Tenias
también personajes buenos y malos. Estaba todo
pensado y repensado”.

La auténtica imagen grafica del juego, la mas
inspiradora, era |la dibujada por el propio Nacho
como ejercicio escolar, a modo de ilustracion
puntillista, Su autor, sin embargo, reconoce entre
risas que no le gusta nada: "sera porgue cuando
la empece tenia otra cosa en la cabeza pero me
salio eso. La hice para clase de plastica del ins-
tituto. Era una tarea obligatoria, hacer un traba-
jo en estilo puntillista, y como yo andaba flipado
con Conan vy Excalibur me salid con esa temati-
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ca. La idea de usarla vino después vy, de hecho,
gl logotipo esta hecho posteriorments y pegado
con Imedio”. Pablo explica la disparidad grafica
entre la edicion del juego v los anuncios promao-
cionales. "En la ilustracion del anuncio apare-

ce otro elemento del juego, la espada. Esa era la
verdadera ilustracion del juego, aungue luego ha-
bia otra para la caratula, publicidad, etc... Mo ha-
bia estrategia de marketing ninguna”. La edicién
fisica del juego, paralela a Artist, tiene su curiosa
historia. "La razén de que aparezca en el estuche
de Yenght [y de los estuches de ese momento)
la ilustracién tan pequefiita tiene una explicacion,

T, " W T T . T, T T “"‘“"‘““‘J

w [ZX Spectrum] La pantalla de inicio de Yenght se permitia incluir algin pequeno efecto grafico, como la manera en la que aparecia el logotipo {la captura de la derechal. Tan sdlo un par
de pantallas mas tarde, topariamos con el [aberinto (la captura de la izquierda).
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» Los hermanos Ruiz prepararon un ingenuo anuncio para el namero 6 de la revista ZX, pionera de las publicaciones espafolas dedicadas a los productos de Sinclair, de la que ya os

hablamos en un ndmero anterior de Retro Gamer Espafia. El anuncio incluia un cupdn de pedido para recibir el juego por correo.

La caratula de los estuches se separaba en im-
prenta en fotolitos, y la operacion costaba 3.000
pesetas, gue era un dineral. Y el coste iba por
centimetros. Asl que se hizo a ese tamano jpor-
que era mas barato! La superficie con sélo un
color era mas barata. El comercial de la revista
ZX nos hizo el favor de hacernos ese fotolito gra-
tis como un regalo, para ayudarnos (...

La ilustracion de la caratula de la cinta la hi-
70 nuestro profesor de dibujo del colegio, que va
estd jubilado. Y fue profesor de mis hijos. Pero
la que muestra lo que era el momento es la que
nos hizo para Artist. El era arquitecto, y cuando
se la encargamos nos la hizo con mensaje. Se ve
unas botas a ras de suelo, con un famoso dibujo
de Lecnardo Da Vinci al fondo. Era un pelotén de
fusilamiento. Le tenia terror a la informatica, has-
ta el punto de que cuando unos alumnos suyos
le pidieron una portada de un programa de crea-
cién de graficos por ordenador, piensa que es &l
fusilamiento de la creatividad. El no piensa asi

Yenght tenia 66 localizaciones

en formp de labe

ahora, pero hay gue ponerse en la época y como
un arquitecto podia ver los ordenadores como la
gjecucion de lo creativo. 5i Da Vinci hubiera lle-
gado a tener un Spectrum, le hubiera encantado.
No se puede juzgar un elemento tecnolégico sin
ir al momento, ni tachar de simple un juego sin
entender la epoca”.

Laberintos, comida,
espadas Y enemigos

Yenght tenia 66 localizaciones en forma de labe-
rinto y existian un total de 12 personajes, algunos

buenos y otros agresivos, a los gue por cierto po-

Iaherlntn Vv existian

pEI'SDI'IEllES

diamos interrogar en busca de pistas... jincluso
despues de muertos! Las pistas formaban parte
de la ambientacidn del juego, pero no todas nos
servian de ayuda: algunas indicaciones estaban
pensadas para llevarnos a una muerte segura.
Realmente, estos seres no eran ni siquiera me-
recedores del termino PS| (Personajes Pseudo-
Inteligentes), ya que la interaccion con ellos se
limitaba a derrotarlos en combate o pedirles ayu-
da, sin mas posibilidades.

Los nombres utilizados para los pobladores
de Yenght eran derivaciones y contracciones cu-
riosas: Dunge, Theef, Gosp, Eric (que eraun B
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P enemigo feroz y te mataka casi siempre en

el laberinto). .. El poblado Jonk, el Rio Drot. ..
MNacho rie al recordarlos. “Ja, ja, ja, madre mia
qué malos. Parecen intentos, modificando pala-
bras inglesas como Dungeon o Thief, de conse-
guir nombres gue sugieran un mundo irmaginario,
pero paralelo al nuestro. Que sean mayoritaria-
mente monosilabos debe ser por una mania gue
tengo de convertir el nombre de todo el mundo
a la menor cantidad de silabas posibles. A mis
hermanos les llamo Victor = Vic, Pablo = Pol, y
a mi mismeo mucha gente me llama MNash porgue
lo uso en mis correcs electrénicos’”.

El juego tiene un esquema muy sencillo: po-
demos desplazarnos de localizacion en localiza-
cion con los clasicos comandos norte, sur, este
y oeste. Existen varios tipos de ohjetos que po-
demos conseguir, como por ejemplo llaves (tres,
para abrir sendas puertas), una espada o comida.
Los personajes menos amigables nos atacaran
inmeadiataments, lo cual introduce un impaortante
factor de tensién. La unica forma de evitarlos se-
ra huir (si podemos) o teclear una instruccién pa-
ra atacarlos de la maneara mas veloz posible. Por
supuesto, ingerir varias comidas vy llevar la espa-
da multiplicaban nuestras opciones de axito an-
te un combate.

Lo curioso es que habia personajes, como
Eric, que te atacaban mas rapido (antes de que
pudieses teclear nada) o que eran mas fuer-
tes vy precisaban de comer mas porciones gue
otros. "SI, eso seguro que se hizo asi, al igual
gque se sigue haciendo ahora. Cada personaje,
incluido el prota, tiene unos parametros predefi-
nidos y actua siguiendolos. Debia ser muy des-
agradable para los jugadores enfrentarse a esos
personajes que no te dejaban tiempo para res-
pirar. Desde aqui me disculpo... Imagino que lo

A us
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» [ZX Spectrum] La pantalla de carga de Yenght, un misterioso castillo con la luna de fondo,

haciamos con un cohtador de BASIC normal,
calculando a grosso mado el tiempo que que-
ra que pasara antes del atague. A veces usa-
bamos comandos PEEK de BASIC que sacaban
datos del Z80 (puede que el relo] interno). Otras
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o [ZX Spectrum] El castillo volvia a aparecer en el juego pero en forma de pantalla 'trampa’ a pocos pasos del final.

veces usabamos peguenas rutinas de cédigo
maguina que iban codificadas dentro del pro-
pio programa BASIC (era un chorro de caracte-
res hexadecimales) que hacian esas tareas que
el Basic no podia”.

Un aspecto dencstado por los aventureros es
el de |as localizaciones con muerte subita; al-
go que hoy dia, con la posibilidad de grabar par-
tidas en emuladores, no es tan importante, pero
gue en los 20 podia arruinarte una partida de va-
rias horas de duracién. El ultimo tramo del juego,
entre la segunda vy tercera puerta, es muy cor-
to, pero abundante en pantallas de muerte subi-
ta v enemigos mortales. Era imprescindible llevar
varias raciones de comida para consumirlas justo
antes de la segunda puerta & incrementar nues-
tras estadisticas de combate.

La aventura tenia algunos "bugs', va que si lle-
vabas un cierto tiempo jugando podia ocasional-
mente reiniciarse sola antes del temido limite de
los 70 afnos. El intérprete no estaba planteado al
uso de otras aventuras de texto de gran sofisti-
cacidn sino gue se pohia al servicio de la jugabi-
lidad: olvidaos de las respuestas graciosas ante
expresiones malsonantes, y cosas de este estilo.

Los que lo hayan jugado coincidiran en gue,
pese a su sencillez, rebosaba encanto. Con
Yenght muchos de nosotros nos iniciamos en la
rmicroinformatica y nos hicimos eco por vez pri-
mera de las "rocosas” siglas de Dinamic. Y afor-
tunadamente, nos acompanaron por muchos
afos. De momento, mas de 20: esperemos que
el Oracule se equivogque y estemos agui con 70
anos para seguir recordando el trabajo de los
hermanos Ruiz. %
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YENGHT

LAS PRIMERAS EDICIONES DE DINAMIC

a publicidad de Dinamic en el N” 6 de
L la revista ZX, que incluia un cupén de

pedido recortable para comprar Yenght
y Artist, tuvo un efecto fulgurante. Los Ruiz
recibieron cientos de peticiones por correo
a su casa de Boadilla del Monte, que les lle-
garon en una saca que a duras penas pudo
transportar el cartero. Estas primeras edicio-
nes de Dinamic fueron totalmente artesana-
les, en un formato de caja jewel (la estandar
de cassette que todos conocemos). Incluso
las etiquetas de las cintas se fotocopiaban y
pegaban a mano. Era el formato previo al ini-
cio de la colaboracion con la distribuidora
Erbe (una fase mas ‘industrializada’) en la que
pasaron a utilizar el clasico estuche negro.
*Santiago se ocupaba de la administracion”
-recuerda Victor Ruiz- "y luego empezo otro
amigo, Jesus, que ayudaba a montar las ca-
jas, eso todavia en casa de nuestros padres,
en la Mansién. Poniamos musica mientras
montabamos cajas con las caratulas, Alan
Parsons y Supertramp. Era muasica tranguila,
yo guardo muy buenos recuerdos del come-
dor, Jesis ponia también Madonna y nos in-
suflaba ritmo. Habia que meter la caratula en
la funda, meter la cinta...”. Cada ejemplar de-
bia montarse a mano. Las caratulas de estas
ediciones tenian un curioso color celeste, a
modo de primera imagen corporativa. Se in-
sertaban en las cajas, y las instrucciones, im-

YENGHT

» La cinta de Yenght, con su austera etiqueta y el tramado tipico de Dinamic, "con rectangulitos”.

presas en el mismo pliego de la caratula, se

doblaban al formato adecuado. La grabacién
del juego ya empleaba un sistema de alta ve-
locidad, con mas de 1.500 baudios: si unimos
este factor al precario sistema de produccion

» Las primeras ediciones de Yenghty Artisf, vendidas por correo directamente desde la Mansion Dinamic.

de cintas, no era extrano encontrar algun que
otro problema a la hora de cargar el juego.
“Las cintas al principio las grababamos en un
radiocassette que acabé reventado. Lo trajo
un amigo de EE.UU., un Panasonic, y aguanto
un montén. Las grababamos a mano, dejaba-
mos el Spectrum con &l cassette y tenia una
rutina, le dabamos al botdn una vez, y otra, y
otra, y asl. Y comprabamos cajas que venian
de 100 en 100 de cintas especiales que ven-
dia Investronica, especiales para grabar jue-
gos. ElYenght y Artist de la primera edicion
era una cinta lisa, no era con cuadraditos, era
un poco rugosa pero lisa. Las de recuadritos
son las de Audio-2”. Todo era tan incierto, tan
iniciatico, que uno podia contabilizar varios
disenos de tipografias, todas ellas diferen-
tes, entre ilustracion de caratula, instruccio-
nes, publicidad y lomo de la cinta. De hacho,
el nombre del juego en esta primera edicion
contenia una errata: Yenght se convirtié por
un tiempo en Yength, hasta que la edicidn en
estuche distribuida por Erbe rectifico la con-
fusién. Dinamic tenia entonces an su interior
la semilla de algo grande. Eran los titubean-
tes (pero prometedores) primeros pasos de la
que afos después seria la productora de soft-
ware lider en nuestro pais. En 1984 sélo era
una editora-programadora-productora de jue-
gos condensada en tres adolescentes llenos
de ilusién, unos indies que sofaban con ser
algun dia como aquellos programadores bri-
tanicos de Imagine. Afios mas tarde no ten-
drian absolutamente nada que envidiarles.
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Los juegos que ilustro brillaron durante la Edad de “Dm del; i
soft espanol. Fernando San Gregorio firmo caratulaspara
Topo Soft y Dinamic, dos de las grandes de la época.

Por: Jesus Relinque “Pedja”™

Bs | BETRO GATER



an Gregorio fue |
\ capaz de estam-
par su sello 'bmpic
‘sobre diversas

de los afios ochenta. Hoy
dia, sus miras ﬁrnfasmnalas
apuntan a Btrns 4ambitos,
dedic4ndose a disenar mt;lr-
faces de L.ISLIETIG y platafor--

L]

& pero echa de menos poder *
. . seguir explotando su faceta

=

s ﬁustradnr "Aunqua sigo haclandn trabajos ©

de |I1.istrac|ﬁn % disefio gréafico, es una pena que
ac:tualmant&‘nu se den las nandlcln@es para tra-
bajar més en proyectos tan lntarasantes como
los de la época de/los ocho blts" confiesa.
Nuestro principal, nbjatwo con la presente en-

 trevista ._Jl_'.m-és'ot'n que viajar hacia el pasado, asi
que dejemos el momento actual y regresemos a
la época en la que los videojuegos tardaban.un

pufiade de interminables minutos en cargar desde
el cassette. ;Cémo se introdujo Fernando San
Gregorio en el universo de los microordenadores?
“En realidad, mi paso por el mundillo de las =
caratulas para videojuegos fue bastante cor-

¢aratulas de VldEO{UEng e

to y un poco tardio. Empecé a finales del 87,
principios del 88, haciendo trabajos, para Dro
Y Dinamic. Luego ‘'me cambié’ en el 89 hacia
ERBE/Topo Soft. Fueron seis caratulas y media
en tq;ii" «comenta el ilustrador.

DINAMIC Y EL DEPORTE

El primer trabajo de Fernando fue la ilustracién

- que Double Dragon |llevé en su enorme caja

m,as de comercio alactrﬂnlca :

™

cuando Dro distribuyé las versiones de ocho bits

‘en nuestro pais. Muchos recordamos con nitidez

la pose de los hermanos Lee, con sus rostros ilu-
minados por las llamas. Poco después, comenzb
su relacion con Dinamic, dela que surgieron las

portadas de Michel Fuitbol Mastery Aspar GP

Master. Todos estos trabajos tuvieron a un inter-

“mediario en comun.

- “Aungue visité las oficinas de Dinamic de la
Plaza de Espafia, no recuerdo haberme entre-
vistado nunca con los hermanos Ruiz. Quien
contacté conmigo fue un disefiador grafico -no
recuerdo su nombre- de un estudio llamado
"\ifai_ntinuava-unc', ancarbadﬁ de hacer maque-
taciones y disefio auxiliar para carétulas y anun-
cios de Dro y Dinamic. Supongo que encontré
mi contacto en los anuarios de ilustracién, refe-
rencia praf_péional habitual de la época, en los

=E0RI0

FERNANDO SHN G

que yo aparecia. Mi relacidon con este interme-
diario tuvo luces y sombras. Por un lado, buscé
alternativas profesionales a los artistas que rea-
lizaban las caratulas de la primera época, algo
que propicio que ilustradores de 'otros mundos’
llegaramos a trabajar en ese ambito. Por otro
lado, la relacién de trabajo dejaba mucho que
desear: su actitud era un poco soberbia, recor-
dando continuamente ‘la gran oportunidad’ que
suponia para nosotros llevar a cabo tales encar-
gos. No habia posibilidad de recibir feedback
de los desarrolladores, no se hacian contratos
serios que tuvieran en cuenta los derechos de
reproduccion o la propiedad de los originales...
El trato era poco profesional™.

"La relacién de trabajo enseguida empezo
a deteriorarse, rompiéndose cuando no pude
recuperar los originales de las ilustraciones. El
original del Double Dragon probablemente se
perdié en una fotomecanica y el de Michel se
lo quedaron ‘por la cara’ los de Dinamic. Esto
era muy grave para un ilustrador, ya que se
perdia toda referencia a nuestro trabajo. Hoy dia
conservo el de Aspar debido a que pagué de mi
bolsillo una diapositiva de gran formato para uti-
lizarla como original de reproduccién. Puedo de-
cir que, si no hubiese contactado Paco Pastor J»
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» conmigo, probablemente habria dejado de
trabajar en el mundillo tras acabar con Dinamic.
Fue una experiencia similar a la que habian sufri-
do otros ilustradores profesionales que conocia,
como Ramon G. Teja, que opinaban que hacer
esas caratulas ‘no merecia la pena’™.

Tras relatar sus primeros recuerdos, San
Gregorio adelanta lo que seria su siguiente eta-
pa en la microinformatica: ERBE Software.

LO MEJOR DE TOPO

“Paco Pastor contacto directamente conmigo.
Todavia recuerdo que la primera reunién en sus
flamantes oficinas de Serrano 240. Alli me pasé
un rato pensando que aquel tio me sonaba de
algo. Entonces cai en que era el cantante de
Férmula V. Todavia me provoca una sonrisa.

En la reunién me pregunté si habia hecho yo

la cubierta de Michel para Dinamic vy si tendria
inconveniente en hacer algo similar para su
Butragueno 2, que pretendian sacar al mercado
mas 0 menos a la vez. El hecho de que |a rela-
cion con ERBE se planted de una forma muy
profesional, en contraste con mi experiencia con
Dinamic, me llevd a aceptar el encargo”.

El ilustrador acabaria firmando para ERBE
cuatro caratulas, o tres y media, como él mismo
dice: la mencionada de Butragueno 2, Drazen
Petrovic Basket, el pack Top By Topo: una esce-
na megalomaniaca de ciencia-ficcién con una
construccion plagada de referencias a las distin-
tas portadas de los juegos del pack; el edificio
superaba las cumbres del Himalaya, en las que
un yeti se escondia en un risco situado en la es-
quina inferior derecha, y |la inacabada Mad Mix
2. La historia que se esconde tras la imagen de
la secuela del exitoso comecocos programado
por Rafa Gomez tiene su miga: “fue un fallo mio

B2 | BETRO GRMER

resuelto con mucha imaginacién por parta.'ﬂa
Topo y MicroMania. Me avergiienza dacﬁ'qua me
pudo el ‘wishful thinking® al aceptar el encargo
un mes antes de incorporarme coma alférez en
el cuartel del Ejército del Aite en Cuatro Vientos.
Era una oportunidad para ilustrar un juego dis-

tinto a los de simulacién de dapartas._.!_;il'ta'ma-déll

é

-

) R + : o

%
humnr em uth‘rﬁblenta"ﬁda terror gético de Mad
Mu? 2era divertido y me hacia ilusion llevarlo a

‘_ cabn Sin ambargo tras terminar el dlbup final

,,,,,, nia que noibaa poder terminar la |Ius-
traﬁién antas de entrar en la fase de instruccion,

Se lo.comuniqué a ERBE vy, tras el disgusto natu—

ral, se lo tomaron profesionalmente. El problema
s@ convirtié en una campana de difusién qu'&f
mplmaﬂa a usuarios y Iqtoras En base al dibujo

del que disponian -puhllcadn a doble paginaen

el v

MrcmManfa— se cred un concurso para colorear-"
lo: Asise salvaba de alguna manera la situacién
Y, desde el punto de vista de la promocion, fue
un éxito. Sin Embargp, hubo algunﬁs problamas
ya que s6lo admitian dlijns s,pl:-ra el papel
orfggral de la revista, que no tenia muy buena
;:alldad Aun asli, se ramblamn buenos t:l’l::up::s1l|‘|r
“recuerdo que el que ganﬂ -Ynara parte. del jura-
;:ln- habia hecho en su &fﬂo alga@ﬂy paramﬁ‘n a.
lo que yo tenia en mente. Tamhiémgmn que hu-
hq up’pmblama dgplazms qﬂn Ia fecha de publl-
namén del juegoy al flnal nﬁﬁs f.lubllmﬁ el juego
“conla |magsh ga‘.ﬂadﬁ‘ra. L!na Iéﬁ‘tlma (

| S cumparamns los trabajos de San Gregorio
‘con los de arﬁstas‘mntampn[énaos, ﬂému Luis
Royo o el afiorado Alfonso Azpiri, nos annan-
tramos con técnicas de dibujo absnlutamantg 2
distintas. Nos lo cuenta el propio ilustrador: “yo-

trabajaba pnnmpalmanta para adltnﬂalas (libros

Y rawstasj_ '3 pub]m_lmda_d Espaclallzéndoma en
ilustraciones descriptivas ndmpigja’élir utilizando
una variedad de técnicas, distintas segin las ca-

racteristicas del trabajo. El planteamiento de los

encargos para videojuegos era realizar un traba-
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y t]a que dastanara antra lo que’ sg hacia, que ‘ayu-

o dara’ a la imaginacién del jugador, que sirviera

na solo para la caratula, sino para cualquier
Il;m de pmmaclﬁh impresa y, mas o.menos
aiﬁﬁ“icitgmanta que’ vandlera el videojuego por
la portada. Eso rna.llavé a no tomar l;:cnmo refe-
rﬁ*ﬁma lo que'se snlla hacer pqﬁaquﬁy a intentar
nunsagmriméganas con una calidad del estilo *
de los carteles de cine de la época, como Ios,da
'Drew Struzan o la de ilustradores japoneses de
publicidad , utilicé una técnica mixta de acri-
lico nﬂn aero afo que estaba en ese momento
.enelp ta‘ﬂgldn desu avnluclﬁn

™

..3,-.-_ - "EI aerografo parmlte raal'i‘zar lmﬂganas con

: Lun aspactu muy realista, si sabes ‘domarlo’, y

crear efectos.de luz, h'asparancla o'movimiento
dificiles da 'lograr con pmcal Pero hacer una
ilustracion de.esta anvargadura Ilavaba entre 3
¥5 §emamas de trabajn y se hacla grande -entre"
50x70 y 100x70 cm- para obtener buen detalle
en todos los'tamanios de reproduccién. También
requeria oficio y planificacién ya qué',___antes_da la
edicién digital, corregir errores, tonos 0 introducir
cambios de Ultima hora era bastante complicado.
Por toda eso hoy en dia ya no se suele usar esta
técnina,'-y-asta tipo de imagenes se terminan lle-
‘vando a cabo en Photoshop partiendo de dibujos
escaneados, fotograffas o 3D".

"En mi nplnlﬁn creo que Azplrl ' otros como
Juan Giménez pertenecian mas al mundo de los
dibujantes de comic. Creo que en ese ambito no
se pretende tanto crear ilustraciones individuales

muy ‘curradas”, sino que es mas importante el
desarrollo, o incluso, la creacion de una historia,

con sus personajes, ambiente, etc. En esa época,

si no me equivoco, Alfonso Azpiri utilizaba una
técnica de acuarela -o similar- con pincel, y sélo
usaba el aerégrafo para rellenar fondos o som-
brear formas generales. Esto, unido a que pro-
hablargﬂntﬂ' abajaba en tamanos relativamente
pequefios me hacen suponer que le llevaria bas-

‘tante menos tiempo realizar cada trabajo”,

";Cuél es mejor? Cada técnica tiene sus ven-

- tajas y sus inconvenientes. Yo creo que los es-
tilos son en cierto modo complementarios: hay

juegos a los que les va mas el look 'comic' -tipo
fantasia- y a otros mas un estilo realista -tipo
'simuladores—. En cualquier caso, es bueno que
haya diversidad". .

L& AIE CDOTA

1]

Tantos afos trabajando en el mundillo dan para
muchas anécdotas. Una de las mas curiosas de
cuantas nos relatdé Fernando ocurrié durante la
gestacién de Drazen Petrovic Basket Hay que
recordar.que, en la época, cuando se gestiona-
ba un videojuego deportivo, los derechos de
imagen de los deportistas los gestionaban sus
managers personales y no los equipos a los que
pertenecian. Esto obligaba a vestirlos con la
equipacion de la seleccion de futbol o mclusuidn
un falso equipo de baloncesto. Cuando F'astnr le
encargd a San Gregorio la cubierta de Petrovic,

FE=RNANDO &

que por aquel entonces jugaba en el Real
Madrid, insistieron en que no podia aparecer con
la referencia a su equipo, de igual manera que el
equipo oponente no debia ser identificable. “De
lo que no recuerdo que me advirtieran -recuerda
Fernando-, ni yo tampoco me di cuenta, es de
que Fernando Martin habia cedido sus derechos
ja la competencial y ya existia un juego de ba-
loncesto de Dinamic con su nombre. Pero yo

lo inclui en el dibujo en el equipo de Petrovic.
Cundo entregué la ilustracién, ERBE se dio cuen-
ta de la 'cagada’. Asi que ese es el motivo de que
Martin aparezca con barba, pelo rizado y nariz
aguilena en la version final ‘arreglada’. Espero
que mi tocayo me perdone, alli donde esté”.

TIEMPOS PRETERITOS

Lo cierto es que, como casi todo lo que conta-
mos en Retro Gamer, aquello pasé hace mucho
tiempo. Hoy dia, el arte de las caratulas ha per-
dido ese toque magico y artesanal. Al respecto
de las portadas actuales, Fernando opina que
*lo importante no es la técnica, sino que sean
ilustraciones originales, que cumplan bien su
propésito y que estén realizadas con la calidad
mejor posible. Se requiere talento, oficio y un
buen concepto y planteamiento para conseguir
resultados que destaquen y que logren engan-
char a quien las ve. También, tanto antes como
ahora, se requiere inversion y esfuerzo por parte

del ilustrador... todo eso hace que las buenas
caratulas tengan un gran valor. En mi opinién, el
factor mas importante, que determina que una
caratula sea buena, es que la gente que lasve
las llega a recordar positivamente con el paso
del tiempo”. Nosotros estamos de acuerdo con
Fernando San Gregorio, ¥ no tenemos dudas en
sefalar que sus caratulas no sélo fueron buenas,
sino inolvidables. 3¢

Desde Retro Gamer agradecemos a Fernando
San Gregorio su colaboracion.

AETAO GAMER | BY
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KEN WILLIAMS

Ken Williams y su esposa, Roberta, fundaron Sierra Entertainment,
compania responsable de algunos de los desarrollos mas impor-
tantes de la historia de los videojuegos, tanto a nivel creativo como
técnico. Hablamos con Ken sobre aquellos primeros anos.

Nacido en 1954, Ken
Williams fue a la universidad
con tan solo 16 anos para es-
tudiar fisica. Cinco dias tras
su 18 cumpleanos se caso
con su amor desde el insti-
tuto, Roberta, y decidia dejar
la universidad para estudiar
programacion, trabajando en
el sector de los servidores in-
formaticos. Ken trabajo tanto
como pudo antes de mu-
darse, con Roberta, al rural
Yosemite de 1979, donde em-
pezaron a desarrollar juegos
caseros. Su compania, On-
Line Systems, terminaria cre-
ciendo hasta convertirse en
Sierra Entertainment, empre-
sa con mas de 1.000 emplea-
dos y uno de los principales
desarrolladores a nivel mun-
dial. Aunque Sierra fuese
vendida en 1996, Ken siguio
trabajando en videojuegos y
tecnologia hasta que se jubi-
|6 para dar la vuelta al mun-
do con Roberta y su yate.

;{Qué te hizo empezar con la informatica?
;Como era la programacion de servidores en
sus inicios?

iCuando empece a tocar ordenadores, ese mercado
acababa de empezar! Mi primer trabajo como pro-
gramador consistia, literalmente, en enchufar cables
para programar la computadora. Después tuve otro
trabajo programando maaguinas perforadoras y otro
como operador colocando cintas. En ese momen-
to tenia tendencia a hinchar mi curriculo y cambiar
de trabajo a la gue veia la posibilidad de sacarme un
ddlar extra. Me funciond. Pude graduarme desde

el fondo de la pila de ingenieros del software has-
ta una posicién mucho mas buscada de especialista
en servidores {tiempo compartido y terminales para
servidores mainframe |IEM) en muy poco tiempo.

;Cuando conociste a Roberta?

Fue en el instituto. Yo solo tenia 16 afios.
Estabamos en una cita doble con otra pareja, salvo
por el hecho gue yo estaba con otra chica y Roberta
con un amigo mio. Meses mas tarde, cuando mi
amigo rompid con ella, le pedi su ndmero de tele-
fono. Nos casamos tan solo cinco dias después de
cumplir los 18. Mis padres pensaban que nuestro
rmatrimanio no iba a durar, jPero durd!

;{Cuando os decidis a fundar vuestra propia
empresa, On-Line Systems, y a desarrollar
vuestro primer juego, Mystery House?

En los 70, Roberta y yo viviamos en Burbank,
California. Yo trabajaba como autonomo para mi-
chas empresas en el area de Los Angeles, progra-
mando servidores mainframe. Alrededor de 1879,
Apple lanzé el Apple Iy Radio Shack el TRS-80,
los primeros ordenadores personales. Queriamos

'HSEMEHT . ALGRE
E IS A DEAD BODY

ST_BA
;. THER
EMTER COMMAHDT

» [Apple Il] Mystery House fue el primer juego de Keny
Roberta Williams y se convirtio en gran éxito para la pareja.

CINLAINL T [ e g =
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ra poder vivir “en el bosque”. Teniamos esa idea de
coger a nuestros hijos y mudarnos a una cabafia en
las montanas. En perspectiva, era muy mala idea,
pero es el motivo por el que se fundd Sierra.

;{Que hizo que os mudaseis y como fue el tra-
bajo en esos primeros juegos?

Roberta y yo teniamos esa idea ingenua de que vi-
vir en el bosgue seria bueno para nuestros crios. No
fundamos Sierra para "hacer dinera”. Ciertamente
tambien lo queria, pero el pensamiento dominan-

te en ese momento era salir de Los Angeles y criar
a nuestros hijos en un entorno MAas seguro y sano.
Mo salié como crelamos. Nos mudamos a un pue-
blo pequeno, pero resultd un mal sitio para nuestros
hijos por multitud de razones. Situviese gue volver
atras, cambiaria varias cosas. Los mayores proble-
mas fuercn el acceso al talento (era dificil convencer
a los buenos ingenieros de mudarse) y se

Ml



EXITOS SELECTOS

JUEGOS

B MYSTERY HOUSE (1980) APPLEII

H HI-RES ADVENTURE #2: THEWIZARD AND THE
PRINCESS (1980) APPLE Il

H HI-RES ADVENTURE #0: MISSION ASTEROID
(1981) APPLE Il, ATARI 8-BIT, COMMODORE 64

B HI-RES ADVENTURE #5: TIME ZONE (1981)
APPLE Il

H HI-RES ADVENTURE #4: ULYSSES AND THE
GOLDEN FLEECE (1981) VARIOS

B THRESHOLD (1981) APPLE Il, ATARI 400/800

B HI-RES ADVENTURE #3:
CRANSTON MANOR (1981) APFLE Il

B MOUSKATTACK (1982) APPLE Hl, ATARI 8-BIT

B THE DARK CRYSTAL (1983) APPLE Il
ATARI 8-BIT

B HI-RES ADVENTURE #6: THE DARK CRYSTAL
(1983) APPLE II, ATARI 8-BIT

W KING'S QUEST (1984) VARIOS

M KING'S QUEST Il: ROMANCING THETHRONE
(1985} VARIOS

B SPACE QUEST | (1986) VARIOS

B THE BLACK CAULDRON (1986) VARIOS

W LEISURE SUIT LARRY INTHE LAND OF THE
LOUNGE LIZARDS (1987) APPLE ll, PC

M 3-D HELICOPTER SIMULATOR (1987) PC

B POLICE QUEST: IN PURSUIT OFTHE DEATH
ANGEL (1987) VARIOS

B KING’S QUEST IV:
THE PERILS OF ROSELLA {1988) VARIOS

B MANHUNTER: NEWYORK (1988) VARIOS

B POLICE QUEST Ii:
THE VENGEANCE (1988) VARIOS

B HERO'S QUEST:
SOYOUWANTTO BEA HERO (1989) VARIOS

B CODENAME: ICEMAN (1989) VARIOS

M KING'S QUEST V: ABSENCE MAKES THE
HEART GO YONDER (1990) PC, NES

B CONQUESTS OF CAMELOT:
THE SEARCH FOR THE GRAIL (1990) VARIOS

B QUEST FOR GLORY Ii:
TRIAL BY ARE (1990) PC, AMIGA

B SPACE QUEST IV: ROGERWILCO AND THE
TIME RIPPERS (1991) VARIOS

B CASTLE OF DR. BRAIN (1991} VARIOS

B SPACE QUEST IV: ROGERWILCO AND THE
TIME RIPPERS (1991) VARIOS

B ECOQUEST. T
HE SEARCH FOR CETUS (1991) PC

B POLICE QUEST 3:
THE KINDRED (1291) PC, AMIGA

B THE DAGGER OF AMON RA (1992) PC

B FREDDY PHARKAS: FRONTIER PHARMACIST
(1993) PC, MACINTOSH

B GABRIEL KNIGHT.
SINS OF THE FATHERS (1993) PC

B PHANTASMAGORIA (1995) PC

B THE REALM ONLINE (1996) PC

B HALF-LIFE (1988) PC

» Sierra tenia su propia
revista interna.
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convirtio en un pueblo-empresa. Teniamos
500 trabajadores en un pueblo de 5.000.
Muestros hijos sufrieron maltratos en el colegio.
Pensarias que seria al reves, pero ho.

;Cuales fueron los elementos mas revolucio-
narios de Mystery House?

La mayor innovacion de Mystery House fue jtodo!
La industria era nueva. No habia casi nada que pu-
dieses hacer y gue no resuftase interesante y nue-
vo. No teniamos competencia. El mayor reto era
tecnico, de herramientas de desarrollo. No habia
editores graficos, programas de animacion, pague-
ies de subrutinas, compiladores: todo 1o que hacia-
mos era un reto. Tuvimos gue crearlo todo nosotres
mismos; editores de animaciones, programas de di-
bujo... incluso nuestro compilador vy lenguaje.

;0s sorprendieron los mas de 10.000 pedidos
de Mystery House?

Munca hubiese sofado semejante éxito con
Muystery House. Solo hice el juego para satisfacer a
Roberta. Cumplir con los pedidos fue apabullante.
iY responder las llamadas! Enseguida contratamaos
a gents. Fue una época increible.

;0s sorprendio que un juego desarrollado en
tres meses por dos personas fuera tan exitoso?
Si, jpero la inexistencia de competencia era una
ventaja importante! Habia tan pocos productos en &l
mercado que los minaristas querian nuestro produc-
to. Los vendedores estaban ansiosos por vender,

;Como sobrevivisteis al crash de 19837

Fue por el trato con IBM vy el dinero gue nos supu-
20, 0 habriamos desaparecido. Dicho esto, tampo-
co teniamos todos los huevos en el mismo cesto.
El mercado del videojuego en ordenador bajé pero
no llegs a colapsar. Asi gque seguUimos vivos porgue
nos concentramos en los juegos de ordenador.

iFue el encargo de IBM un hito en vuestro
crecimiento?
Completamente. IBEM nos aportd dinero, publici-

ROBERTA
WILLIAMS

SIERRAS
Mewest
Games

PRODIGY

SIERRA
(rames

» [PC] King s Quest V: Aﬁsém NMakes the Hearr Ga Yonder!
vendio 500.000 copias, récord durante tres afios.

dad gratuita y credibilidad. Pero, en realidad, fue
Radio Shack guien nos puso en &l mapa. El Tandy
1000 fue un éxito y nuestros juegos eran perfectos
para €l. Hicimos una fortuna vendiendo juegos para
Tandy 1000 en tiendas de Radio Shack.

{Como crecio la compania hasta convertirse
en la duodecima mayor empresa de software
en 1983, valorada en 12,5 millones de dolares?
Hay un dicho gue dice gque "una marea que su-

be eleva todos los barcos”. Estabamos en el sitio
adecuado en gl momento adecuado. Los ordena-
dores despegaban. Mirando atras, veo gque no era-
mos especialmente brillantes o creativos. Eramos
chavales haciendo juegos y pasandolo bien, en un
momento en el que la industria del ordenador do-
mestico explotaba. Ayudd que tuviese ansia de
emprendedor y gue capturase tanto mercado co-
mo pude.

;Hubo un gran cambio en la elaboracion de
King’'s Quest? ;Se vivio como una progresion
natural?

A medida que el mercado crecia vy lo hacla la com-
petencia, el presupuesto para cada juego y &l 1a-
rmano de los equipos tambien lo hacia. Ademas,
Unha de mis obsesiones en ese momentao era gue
Sierra debia innovar con cada juego que se produ-
cla. Siempre teniamos gue hacer algo gue nadie hu-
biese hecho antes. La tecnologia cambiaba cada
mes. Los ordenadores eran cada vez mas rapidos y
avanzaban en graficos y sonido. Teniamos gque ha-
cer avanzar el estado del arte.

{En tu opinion, cual fue el mayor impacto que
supuso la saga King's Quest para la industria?
Roberta, mi esposa v disefadora de King's Quest,
entendio mejor gue nadie en nuestra empresa la
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MYSTERY HOUSE

ENTREVIS TAMOS H: HEN WILLIAMS

CINCO HITOS

pnrir i

KING’S QUEST I: LEISURE SUIT QUEST FOR PHANTASMAGORIA
(1980) QUEST FOR THE LARRY IN THE LAND GLORY II: (1995)
W Este fue el primer juego de CROWN (1984) OF THE LOUNGE TRIAL BY FIRE (1990) M Esta pelicula interactiva ocupa-

aventura, disefado por Roberta
Williams y programado por Ken.
Mediante comandos, el jugador
debia resolver un asesinato en
una mansion victoriana. La pare-
Ja lo produjo en un mes y vendid
10.000 copias.

importancia de cuestionar lo establecido
en cada entrega. En cada juego queria in-
cluir nueva tecnologia o nueva interfaz. La
gente compraba los juegos no solo para ver qué
les pasaba a los personajes, sino para ver lo gue
era nuevo. Los King's Quest de Roberta siempre
marcaron el estandar de la interfaz de usuario y
su tecnologia, que después trasladaban hacia el
resto de nuestros productos.

iCual era la filosofia de Sierra sobre los
juegos de aventuras?

Siempre he usado la idea de |a tienda de libros co-
mo estrategia de desarrollo. Les decia a nuestros
desarrolladores gue fuesen a librerias vy buscasen
categorias narrativas gue vendiesen bien, pero gue
no estuviesen explotadas en ordenador. ;Crimen?
(Comedia? ;Romance? jFantasia? Queria tener pro-
ductos dirigidos a todos esos demograficos que
funcionaban en otras industrias.

iComo era el proceso de presupuesto, diseno
y produccion de los proyectos mas grandes?
Usabamos algunas férmulas gue tenia. Por gjem-
plo, siempre quise creer gue podiamos conseguir
pedidos adelantados gue supusieran cinco veces el
coste de desarrollo (en facturacioni. Asi, si pensa-
bamos vender 50.000 copias a $25 (£1.25 millones)
entonces no podiamos gastar mas de $250.000 en
desarrollo. Si no salian los nameros, no financiaba-
mos el proyecto. Teniamos una organizacion dedi-
cada al estudio de mercadoy a estimar la demanda.
Nuestros desarrolladores exponian sus ideas vy justi-
ficaban por gué creian que habia mercado. Los pre-
supuestos mayores iban a los desarrclladores con
un historial de éxito.

;{Quiénes eran vuestros principales com-
petidores a mediados- finales
de los 807
Broderbund, LucasArts, Microsoft,
Electronic Arts. En esa época ya habia mu-
chas empresas intentando alcanzarnos.

B Este fue el primer titu-

lo construido con el motor AGI
{Adventure Game Interpreter). El
disefio fue de Robertay muesira
graficos en falso 3D que permiten
alos jugadores interactuar con
los diversos entornos del juego.

LIZARDS (1987

B Esta saga se hizo famosa

por su humor y tono picantén,
Siguiendo los intentos de Larry
para ligar, muestra la predisposi-
cign de Ken a tamar riesgos con
5US juegos.

T INE gustaba buscar

y encontrar a gente
gue pareciese tener
alguna pasion.

KenWilliams

¢Y qué pensabas de LucasArts?

iLucas sact algunos juegos increibles!
Pensabamos gue nos atrapaban y nos preocupa-
ba. Tenian excelentes titulos.

;Alguno que sobresaliese en particular?
Todos los productos de LucasArts eran increibles.
En serio, me preocupaba. Recuerdo Loom, v 1a in-
tegracion de las pistas musicales dentro del juego;
pense que aguello era muy innovador.

;Era dificil estar al dia a nivel tecnologico o
eran las innovaciones aire fresco para ti?

La tecnologia era nuestra amiga. Eramos buenos
manejandola y teniamos buena base de cddigo.
MNos sentiamos orgullosos de poder con todo y
hacer posible lo imposible. El cambio rapido
tecnoldgico fue lo gue nos permitid seguir en

la primera linea.

;Que hacia a los motores AGl y SCl especia-
les; que los hacia unicos?

Ambos lenguajes fueron construidos desde cero
para ser portables entre plataformas (sistemas ope-
rativos y hardware) y especificamente para juegos;
con motores de animacion v sonido incluidos. El
gran salto de AG| a SCI fue gue SCI era orientado a
objetos, algo insdlito en esa epoca. Parte de la for-
mula del éxito fue gue nuestras herramientas nos
permitian ser mas rapidos que la competencia.

B Esie juego basado en textoes
un hibrido entre aventuray rol
unico. La eleccidn de clase da-

ba a los jugadores distintas opcio-
nes de resolucion de problemas,
mientras grandes eventas iban li-
gados al reloj interno del juego.

ba siete CD-ROM; con 25 actores,
1.000 fondos y un equipo de pro-

duccion de 200 personas. Pese a

la controversia sobre la violencia
gue mostraba fue un éxite, factu-
rando $12 millones en su primer

fin de semana.

» Ken y Roberta pasando

; j para una foto publicitar e
tios de la vida de Sierra On-Lipe. ? RS 1

iComo encajaba Leisure Suit Larry en vuestra
gama de titulos?

LSL aparecio de mi vision de gue estabamos en &l
"negocio del entretenimienta”, no en el de "jue-
gos de ordenador”. Me parecia obvio, viendo |a te-
levision v el cine, que existia un nicho importants
de gente que pedia humor picante. Larry era inno-
vador solo sl se miraba desde |a perspectiva de jue-
go de ordenador.

;Cual era vuestra estrategia de adquisicion de
talento y como formabais a vuestra gente?
Me gustaba buscar y encontrar a gente que tuvie-
ra alguna pasion. Pensaba gue |a pasién no se pue-
de falsear. Asi gue definia un mercado objetivoy
buscaba a alguien gue pareciese sentir pasién sobre
esa categoria. Jane Jensen vivia y respiraba Gabneal
Knight. Llevaba la historia dentro y le apasicnaba
contarla. Fara ella no era un trabajo; era su vida. Mi
objetivo era encontrar gente comao ella y darles con-
trol creativo total y un equipo para alcanzar su vi-
sién. Y yo me iba.

;Como era la relacion de trabajo con Roberta
durante los anos dorados?

BETAD GAMER |43



» Ken, con Roberta,
gy rostro,
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s antes de que el iconico bigote dominara

Trabajar con familiares es siempre complica-
do. A lo large de la historia de Sierra se dijo que
Foberta habia recibido trato de favor. En realidad,
lo recibid, pero fue porque sus juegos eran buenos
v vendian bien. Era una discusian circular, jVendian
bien porque tenia los mejores ingenieros, artistasy
marketing o vendian bien porgue era una buena di-
sefadora? Dependia de a quién preguntabas. Yo
nunca tuve dudas. Los jusgos vendian porgue dise-
flaba excelentes jusgos.

{Que pensabais en el inicio de Internet y que
tal fueron los experimentos sobre la red?
Notards gue nuestro nombre era " Sierra Cn-Line".
Siempre me fascind el “online” y los juegos TSN
(The Sierra Network] fueron mi proyecto favorito.

{Qué filosofia habia tras algo tan rompedor?
Considero que TSN fue lo mas grande que hice
nunca. Estabamos volando con simuladores v ha-
clendo multijugador anos antes de que se inventase
Internet. jFue increible! Si hubiésemos seguido con
TSN, hubiese podido ser una gran compania.

iQué crees que podria haber sido de TSN y
cual era tu ambicion original?

TSN se basaba en una mision simple: “5Y si pudie-
se inventar algo con lo que mi abuela pudiese jugar
al bridge 24 horas al dia y siete dias a la semana?”
Asi crecid la idea. El nombre original era “Constant
Companion” {Acompanante Constante}. Mas tarde lo
expandimos para dirigirlo a todo el mundo y para gque
fuese una comunidad online masiva y multijugadar.
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» [PC] Ken aprobd la publicacién dal Half-Life de Valve, pese
| @sUs reservas sobra el génaro y su violancia.

;Cual era tu caracteristica favorita de TSN?

Era la interaccion con otra gente v la idea de jugar a
rol con un personaje. Si guerias ser un elfo, podias
serlo. Era andnimo. Podias ser alguien distinto y eso
ara lo todo lo gue el mundo sabria de ti. Ahora es al-
go habitual, pero no entonces.

iQue eventos consideras que fueron hitos

en el crecimiento de TSN?

Momentos que sobresalen son cuando hicimos

la primera prueba con 75 abuelos, de mas de 80
anos de media, gue nunca habian usado un ordena-
dor. Sélo tenfamos juegos de cartas, pero se ena-
maoraron de ellos. Nuestros servidores no hacian
mas gue sobrecalentarse pero ellos no se guejaban.
S6lo seguian marcando vy esperando. jFue algo ab-
solutamente nuevo y divertido! Recuerdo el primer
encuentro de fans de TSN. Centenares de personas
aparecieron e incluso tuvimos una boda. jincreible!
Recuerdo nuestro primer simulador de vuelo. Era la
primera vez gue aviones se enfrentaban en un mun-
do virtual. Era una pasada y lo haciamos con mé-
dems de 2400 baudios. Asombroso.

;Y porque termino fracasando? ;Por qué no
seguiste con ello?

TSN fracaso porgue nos unimos a ATAT. Internet
estaba empezando v AT&T qgueria que TSN fuera
reescrito para soportar Internet. El jefe de TSN era
leal a AT&T v mi percepcion es que se volvio hostil
a Sierra. Era un tio corporativo en traje que encajaba
mucho mejor en la cultura de AT&T. Asi gue yo per-
di el control de TSN a todos los efectos y se hundié
&n la burocracia corporativa. En vez de una empresa
rapida y mavil se convirtié en un dinosaurio mane-
jado por una corparacion. Murid el dia que nos aso-
ciamos con AT&T.

iNos puedes explicar como fue creciendo
vuestro negocio en los 907 ;Qué nivel de éxito
cosechasteis en el mercado internacional?
Fracasamos en Japdn pase a intentarlo mucho.

El problema principal era que los PC basados

en Microsoft no se usaban para jugar en Japaén.
Existian algunos clones japoneses, pero nuestros
juegos no funcicnaban en ellos. En Europa, mu-

“ En ese momento no
sabiamos hasta que
punto estabamos
haciendo historia

KenWilliams

cho mejor. Compré una compania francesa llama-

da Coktel Vision y permiti gue su CEO se encargase
de Eurcpa. Era muy buen tio y nos ayudd a convertir
Europa en un gran porcentaje de nuestros ingresos.

iSentias que esperabais que la tecnologia se
adaptase a vuestras ideas u os encontrabais
intentando adaptaros a la tecnologia?

Alguien me dijo que para liderar una industria ne-
cesitas liderarla de verdad. Ignoraba al 100 por

100 lo gue hacia el resto y animaba a nuestro equi-
po a no mirar a la competancia. En su lugar, usaba-
mos nuestro tiempo para pensar en las tecnologias
emergentes y sus posibilidades, asi como como po-
driamos usar nuestros juegos para poner esa ma-
quinaria a prueba. Eramos lideres, no seguidores.

;Que opinas del atrevido y revolucionario
Phantasmagoria?

iPhantasmagona era asombrosa!
Desafortunadamente, Phantasmagona [l fue dise-
flado por otro que no fue Roberta y fracasd, des-
truyendao la categoria entera. Si Phantasmagoria [l
hubiese sido un producto distinto, probablemen-
te tendriamos juegos como Phaniasmagona a dia
de hoy que formarian una industria multimillonaria.
Habia algo magico ahi. Pero no siguid.

Con juegos como Mortal Kombat, en los 90
hubo fuertes campanas contra el contenido
adulto en los juegos. jRecibisteis mucho re-
chazo sobre vuestros titulos mas adultos?
Tuvimos muchos problemas manteniendo a
Phantasmagonay Leisure Suit Larry en las estante-
rias de sitios como Wal-Mart. El original Sofiporn
Adventures se relanzo como Leisure Suit Larry par-
cialmente para evitar problemas y rebajar el tona.
También tuvimos problemas con la viclencia en si-
tios como Alemania, que ariginalmente prohikio al-
gunos de nuestros simuladores de vuelo.

A nivel personal, tenia dudas con los juegos vio-
lentos. Los juegos picantes nunca me preccuparcn
lincluso publicamos una linea de Playboy) pero nun-
ca me senti comodo con juegos en los gue dispa-
rabas a representaciones de personas reales. Me

» [Amiga) Castle of Dr. Brain retaba a los jugadores a
escapar de un castillo solucionando puzles complejos.



preocupaba gue los chavales fueran demasiado jo-
veneas para distinguirlo. Dicho esto, tenia la respon-
sabilidad de hacer mi trabajo y publique Haff-Life y
ofros juegos, aungue nunca estuve totalmente cé-
modo con su impacto en la sociedad.

iPuedes hablarnos de la venta de la compania
y de que hicieron mal los compradores?

Mi responsabilidad como CEO era satisfacer 3 los
accionistas. Recibimos una oferta atractiva por la
compania. Era una en la gue pensaba que tanto el
pago como el futuro de la compania era interesan-
te. Desgraciadamente, no fue asl. Las promesas
que se hicieron con la adguisicion no se respetaron
v s& establecid una estructura directiva en la que no
creia. Para mi fue mejor marcharme que quedarme
a intentar convencer a la gente que las cosas iban
por mal camino. Halff-Life se publicd mientras esta-
ba alli. Incluso en eso la cagaron tras 1a venta, libe-
rando el titulo a Valve: no sé por gue ocurrio.

;Como resumirias el legado de tu compaiiia?
Tuvimos mucha suerte de estar en el sitio adecua-
do en el momento adecuado. En ese momento no
sabiamos hasta qué punto estabamos haciendo
historia v la cantidad de cosas increibles gue esta-
bamos haciendo. Fue una experiencia inolvidable.
iOjala pudiese volver atras en el tiempo v hacerlo
de nuevol

iQue piensas del actual resurgir de los juegos
de aventura?

MNo he seguido la industria. A veces, desearia seguir
en la industria porgue hace tiempo gue no veo na-
da que me coja por sorpresa. En Sierra ese siempre
fue nuestro objetivo: mostrar a la gente cosas que
no hubiesen visto todavia.

Cuentame sobre tu vida actual.

Roberta se cree Indiana Jones. Le gustan las aven-
turas. Yo prefiero programar. Por lo tanto, ella con-
trola nuestras vidas y me fuerza a salir de mi zona
de confort. Hemos dado la vuelta al mundo en
nuestro pequeno barco y he escrito varios libros de
navegacion. En el camino hemos pasado por mas
de 25 paises vy lo hemos pasado muy bien.

;Donde estais ahora?

Estamos en Cabo San Lucas, Mexico. Hemos vivi-
do en Mexico al menos un tercio del ano durante
los altimos 20 anos. (Nos encanta!

#» [PC] La creadora de Gabriel Knight Sins of the Fathers, Jane
Jensen, “vivia y respiraba para Gabriel Knight™ segin Ken.

ENTREVIS TAMOS H: HEN WILLIAMS
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Asi respondio Ken a las preguntas de los lectores de la RG inglesa

MERMAN: ;Como se involucro
Disney en la serie de juegos

educacionales de Sierra con sus
personajes?

Hubo guerras creativas durante to-
do el desarrollo de los productos rela-
cionados con Disney. Nuestra gente
pensaba que ellos no entendian la in-
teractividad y cémo producir un buen
juego, v ellos crefan gue nosotros no
entendiamos sus personajes. El ma-
vor problema fue que la gente de
Cisney queria disefar los jusgos v
nuestra gente también. Tuvimos que
forzar la colaboracién y nunca hu-

bo quimica. Roberta hizo algunos de
los juegos bajo la condicion de po-
derignorar a la gente de Disney. Los
juegos salieron bien y me siento or-
gulloso de ellos, pero fusron un reto
gigantesco para ambas partes.

KIWIMIKE: jExiste algun desa-
rrollo tecnolégico del que te sien-
tas especialmente orgulloso de

haber introducido en la industria
del ordenador y del videojuego?

TSN vy el uso del onling en los juegos
es mi gran logro. ;Jusgos online ma-
sivos y multijugador, cinco anos antes
de internet en las casas? ;Como no
voy a estar orgulloso de ello? Nuestro
equipo hizo cosas increibles e imposi-
bles mientras lo pasaba bien.

PARANOID MARVIN: ;Pensaste
en algun momento en la posibili-

dad de llevar un juego al cine?

Siempre lo quise, pero nunca lo conse-
gui. 5i hubiese aguantado unos anos
mas, estoy seguro de que hubiese ter-
minado ocurriendo. Durante anos, in-
tenté comprar los derechos de Leisure
Suit Larry a los nuevos propietarios de
Sierra. Pensé que seria una pelicula
de animacion genial. Cuando vi la peli-
cula Spaceballs, pensé gue era Space
Quest pasado a la pantalla grande.
Estoy seguro gue alguien del equipo
creativo habia jugado a Space Quest,

ANTSBULL: El motor AGI marco
un antes y un después para la

industria y costé mucho dinero:
iSupuso un riesgo para Sierra?

En ese momento, no habia herramien-
tas de ningun tipo para el desarrollo de
software. AGI no era sélo un lengua-

je de programacion; también era anima-
cién v sonido, con las herramientas que
el desarrollador requeria para un juego.
El objetivo de AGI era reducir el coste
de desarrollo empoderando a los desa-
rrolladores, artistas y musicos para gue
hiciesen su trabajo de forma eficiente,
v para proveer independencia de pla-
taforma. Necesitaba crear ese nivel de
abstraccion entre el jusgo y el resto.

MERMAN: ;Existe algun juego

inacabado o no lanzado que la
gente no conozca?

iBuena preguntal Hubo demos que
nunca salieron a la luz. Al Lowe hizo
un juego, Capital Punishment, que era
un juego de accion sobre politica. Era
MUy gracioso pero nunca salio.

RETROMARTIN: ;Qué hubo de-

tras de la decision de hacer Police
Quest estrictamente procedural?

Los primeros Police Quest fueron di-
sefiados por Jim Walls v creo que &l
queria que el jugador actuase como
un oficial de policia. Mas tarde, traba-
16 con Daryl Gates, antiguo jefe de la
policia de Los Angeles. Gates &s con-
siderado el padre de las tacticas de
los SWAT. El objetivo del equipo para
el juego era hacer un "simulador de
policia” v no un “juego de policias”.

PARANOID MARVIN: jSolias
morir muchas veces en las aven-

turas de Sierral jEra intencional?

[Sonrie] jSil Seguro gue lo era.
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== SRR DEL CAPITAN SAWADA

DETITED GREFHIDS FRN THE HIT MOVIE!
DIG{TAUISTERTE LAAFKEN AL DEM KINOHT!
[ES GRAPATSAES DIGITALIGES A PRATI 0L CELERRE ALK

» En 1994, Ryu y sus amigos seguian-arrasando

en los recreativos de todo el planeta. Por supuesto,
Hollywood no tard¢ en llamar a la puerta de Capcom,
dando como resultado una de las mejores comedias
de la historia. Y para rizar el rizo, Van Damme,
Minogue y Julia acabaron protagonizando su propio
videojuego. Dentro se cold un extrano personaje...

» Nos hemos acabado el juego con » ¥ qué narices pintaba el tal Capitan » Segun cuenta Steven E. de Souza,
Sawada. ;Mo le recuerdas de los juegos Sawada, no solo en lapeliculasnoensu  Capcom queria a Kenya Sawada, un
de Street Fighter, verdad? Es porque fue adaptacion 3 videojuego? Al parecer nacid  actor japones que lo petaba en el cine de
una creacion de Steven E. de Souza, el en los despachos de Hollywood, corno Hong Kong, para interpretar a Ryu. Sin

guionista y director del film. Tampoco es sustituyo de Fel Long (quizas temian embargo, Sawada no hablaba ingles asi
gue tuviera mucho peso en la trama. meter a un clon de Bruce Lee en |a peli) que le dieron el papel a Byron Mann.

:..I:- | y = _ d = .' - . .
When asked in a8 recent G N | Colonel Guile guickly repl ed,
Interview who was the toughest “ No contest. Sawada of Japan.
soldier he had served wlth,

U4 [
» Debido a la persistencia de Sawada y [a insistencia de Capcom,  » ;Y qué tal rinde Sawada en el juego? Digamos que se

se creod un nuevo personaje: el Capitan Sawada. Reemplazariaa  echa en falta, y mucho, a Fei Long. De hecho, uno de sus

Fei Long (el tnico personaje de Super Street Fighter Il que no s movimientos consiste en apunalarse para manchar a sus
subio al carro de la pelicula) y encabezaria un pequerio grupo de enemigos. Por suerte, Sawada nunca aparecio en otro juego
tropas de tierra en el asalto final a la fortaleza de Bison. de SF vy el actor prosiguio con su exitosa carrera en Asia.
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